CD-tartalom 
DVD-tartalom 
Teljes játék: Duke Nukem MP 


09] ua 


Első látásra: Pro Evolution Soccer4 10 


Újdonságok 


Hírek 12 
Új infók: KOTOR 2, NFSU 2 22 
GTA: San Andreas 


DOCUIDUI III 


48. OLDAL 


,Cikkünk tárgya, a first person shooter természetesen él 
és virul, nem igaz? Hiszen a Doom III után is hatalmas 
nevekre számíthatunk: Half Life 2, Stalker, Fear - hogy 
sz ZAK csak a legnagyobbakat említsük. Egy dolgot azonban 
Az őszi alkony szerepjátékai 31 nem szabad szem elől tévesztenünk: ha egy műfaj fejlő - 
Splinter Cell; Chaos Theory 40 désképtelen, akkor az (hosszadalmas, vagy rövidebb) 

: halálra van ítélve, hiába az évről évre szebb grafika." 


Fókusz: Doom 3 48 


ai 
Fókusztéma: Célkeresztben a világ 58 
D-Day 62 z [j 
Catwoman 66] 


A GameStar magazin az IDG Communications (USA) céghez, a világ legnagyobb S pider- Man 2 70 
számítástechnikai kiadójához kapcsolódik. Az IDG Communications több mint 260 Kreed 12 
kiadványt jelentet meg a világ 68 országában. 8 

A kiadó sajtótermékeit havonta mintegy 50 millióan olvassák. 5 pellfo rce: Breath of Winter 7A 


Szi Missing: Since ) anuary 76 
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Miközben a masinák mindenféle zúgnak, csörögnek, 
kattognak, szuszognak, az ide-oda himbálódzó, villógó 
fényben egy hörgő, rémálomszerű démon lassan feléd 
kúszik, hogy megebédeljen az agyvelőddből. Azt hi- 
szed, paráztál már régebben is igazán FPS-el? Akkor 
még nem töltötted be a Doom III-at... " 
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Aura 78 
NHL Hockey Manager 80 
J átszottuk még 82 
Budget 84 
Citrom helyett: Beyond the Law 86 
Múzeum: Doom sztori 88 
Rövid tippek 90 
Doom III 94 
D-Day 96 


A 

Hírek 98 

Piactér 102 
Intel 848P alaplap-teszt 104 
Modding kütyük 108 
Olcsó hangfalak tesztje d 
Logitech céglátogatás 114 
DVD írás rejtelmei 116 
Hardverteszt-összesítő 118 
Starmusic 120 
Starmovie 1141] 
Aréna 22 
KV-szünet - Szoftver 125 
KV-szünet - Hardver 126 
Másik oldal 127 
A következő szám tartalmából 128 


Beköszöntő 


J ó dolog ez az Unió - és nem 
csak azért, mert olcsóbb lett az 
abszint! Megoldhatóvá vált, 
hogy a GamesStar, az európai 
testvérlapjaival közösen (a né- 
met, cseh, lengyel, és holland 
kollegákkal vállt vetve) saját, ál- 
landó tudósítót küldjön ki a ten- 
gerentúlra! Roland a neve embe- 
rünknek, és müncheni születésű, 
de már egész jól tud magyarul is 
(pl. ,yEgészségedre!", , Tetszik 

a ruhád, jössz ....ni?"). Így most már nem csak az amerikai 
GameStar segítségével informálhatunk benneteket az ottani 
történésekről (amelyekből - valljuk meg - elég sok van), ha- 
nem saját emberünkön keresztül, első kézből is! És ennek 
már most megvan a gyümölcse... 

Vegyük például a Doom 3-at. Itthon még se híre, se hamva 

a dobozos verziónak, az USA-ban viszont már rég kapható: 
nem voltunk hát restek elküldetni Rolanddal gyorspostán! Vagy 
itt a Splinter Cell 3, melynek Montreálban tartották zártkörű 
sajtóbemutatóját: Roland kocsiba pattant, és hipp-hopp, ott 
termett! (E havi harmadik durranásunkat, a GTA 4 kivesézést 

a magyarországi forgalmazó segítségével készíthettük el Nek- 
tek, csak hogy a hagyományos forrásokat se hanyagoljuk 0.) 
És ha már Doom-, GTA- vagy Splinter C ell-szintű 
kultjátékoknál tartunk: e havi teljes játékunk a nagyszerű 
Duke Nukem főszereplésével készült Manhattan Project! 

A következő az alig pár hónapos Spells of Gold, utána pe- 
dig... nos, a 61. oldalra lapozva megláthatjátok legújabb ak- 
ciónkat, melynek keretében - nem tévedés - Ti dönthetitek 
el, mi legyen a GameStar októberi teljes játéka! (Viva la de- 
mokrácia!) A felhozatal elég impresszív, úgyhogy jól gondol- 
játok meg, mire szavaztok (a ,vesztes" játékok valamikor ké- 
sőbb lesznek mellékelve). 

Végül - de közel sem utolsó sorban - meg kell emlékeznünk 
e havi, soha nem látott kedvezményt biztosító előfizetői akci- 
ónkról: egy lapszámot - nem tévedés - 990 Ft-ért kaphatsz 
meg, legyen szó akár a CD-s, akár a DVD-s kiadásról! Rész- 
letek a 30. oldalon! 

Na. Nem tartok fel tovább senkit, lapozzatok, olvassatok, 
játsszatok, szavazzatok, GameStarozzatok ezerrel! J övő hó- 
napban - immár a tábor után - találkozunk! 

Boe 


MR 
CD-DVD TARTALOM 


időjárás istenei nem igazán kegyesen kis országunknak. Ha nem sikerül nyaralni, legalább a gép előtt 

csücsülve legyen mit csinálni, nemde? Szerencsére sikerült összehozni újabb érdekesség-hegyeket 0. 
Teljes játékunkat nem igazán kell bemutatni, Duke Nukem kalandjait mindenki ismeri, Hősünk ezúttal M an- 
hattan városában irtja a kedves malacfajzatokat és más érdekes teremtményeket. Ha kijátszottátok maga- 
tokat, vessetek egy pillantást a játékdemókra, amelyek között ezúttal több stratégia, szimulátor, miegymás 
kapott helyet. 


7 Juiced 


ij dén nyáron minden bizonnyal sokkal többen gépeznek, mint általában. Ennek sajnálatos oka, hogy az 


Indítás 


2 Chaos League 


2 kiadó: Acclaim 2 méret: 141 MB 2 hely: CD 2/DuplaDVD 3Battle for Troy 


MIrt hol lelsz? 


2? Beyond Normandy: 
Assignment Berlin 


2 Teljes játék pet E 13 a he - 7 ] 2? Codename Panzers 
2 Játékdemók —— E — e : aj 2 Mob Enforcer 
ri HÓNAp 2? Painkiller Multiplayer 
77 Demo 
) Teljes játék . A DEMA SZesk 
3 Játékdemók jj j EM 0) A sszlezinág Storm 
2 Extrák sa — e ném Sentinels 
2 Mélyvíz Bár a legtöbb autótuning-rajongó a Need for Speed: Underground 2-ért 71 
2 Kiegészítések imádkozik, mindenkinek a figyelmébe ajánlanánk az Acclaim elképzelését. 
2 Javítások Szerintük máshogy is meg lehet oldani a témát! J uiced című játékuk renge- 
2 Rovatok teg érdekességet tartalmaz, eszméletlen sok autó és bütykölhető alkatrész 
2 Filmelozetesek vár mindenkire. Feltétlenül ki kell próbálni! 


2 Ti Küldtétek! 


D-Day 

3 Játékdemó f 

3 Exkluzív 2 kiadó: Monte Cristo 2. méret: 329 MB 2 hely: CD 3/Dupla DVD 
2 Animációk 


Mire ezen sorokat olvassátok, már a boltokban van a hazai illetőségű Digital 
Reality stratégiai játéka. Az Imperium Galactica 2 fejlesztőinek aktuális alko- 
tása ezúttal II. vh-s hadszíntérre kalauzolja el a tisztelt nagyérdeműt. Hatal- 

mas csatákban vehetünk részt, városokban és szabad területeken egyaránt. 
Miután elolvastátok cikkünket, próbáljátok ki a demót! 


Kit keressek? 


Amennyiben játékkiegészítéseket szeretnétek küldeni, vagy ajánlani, illetve rovatötletetek lenne, keressétek Madyt 
(madyOgamestar.hu). Ha esetleg csatlakoznátok valamely meglévő rovat készítéséhez, szintén Madyt keressétek! 
Ha különféle hibás képeket (Windowsból vagy játékokból) avagy általatok készített egyéb érdekességeket szeretné- 
tek megosztani a többiekkel, írjatok ZeroCoolnak (zerocoolOgamestar.hu). 


Ha problérnád van a 


lemezzel 


Ha nem indul a teljes játék, vagy valamely 
másik program, használj más meghajtókat 


(DirectX, graf.kártya), és/vagy próbáld ki 
egy ismerősöd gépén is. 

Ha törött a lemez, vagy meghajtód nem 
olvassa azonnal írj a terjesztes0 idg.hu 
címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es 
számot. 
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Játékvideók 

Ebben a hónapban is sikerült né- 
hány olyan játékvideót szerezni, me- 
lyet vagy a fejlesztők kommentálnak, 
vagy ahhoz közeli emberkék. Ezúttal 
a S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyjl, a Brothers in Arms, vala- 
mint a Star Wars: Republic 
Commando titkaiba leshettek bele. 
Mindegyik összeállítás rengeteg új 
jelenetet mutat, így érdemes min- 


Ezt se hagyd ki a CD-ről: 


CD-s legjobb: 


DVD-s legjobb: 


Egy hazai lelkes GTA Vice City- 
Toto Mod rajongónak köszönhetjük ezt 

sz. a módosítást. A történet szerint 
a városba érkező Totót alakítjuk 
majd. A modifikáció alaposan 
megváltoztatja a játék kinézetét, 
és egy rakat extrát is belepakol. 
Minden GTA Vice City-rajongó- 
nak csak ajánlani tudjuk a mod 
kipróbálását! 


Ez a módosítás nem éppen ko- 
Lego Warz molysága miatt lesz híres: telepí- 
tése után legósíthatjuk kedvenc 

FPS-ünket, az Operation 
Flashpointot. A játékmenet ma- 
rad a régi, leszámítva, hogy vic- 
ces legófigurákkal és -jár- 

" művekkel hentelhetjük egymást! 
Ajánlatos mindenkinek beélesíte- 
nie! 


Battlefield 1942, Call of Duty, Counter-Strike, GTA: Vice City, Max Payne 2, Operation Flashpoint, 


Ouake 3, UT2004 


További érdekességek a Dupla DVD-n: 


Microsoft Train Simulator 


Logitech: A kulisszák mögött 


Röviddel az E3 után gépre pattantunk, és ellátogattunk a Logitech 
san franciscoi irodájába. Sikerült lencsevégre kapnunk néhány ér- 
dekes jelenetet. Most Neked is lehetőséged nyílik megfigyelni, mi- 
ként készülnek ezek a hardverek. A kisfilm megtekintése elött min- 
denképpen olvasd el a szintén e hónapban megjelent, témához 

kapcsolódó cikkünket a 114. oldalon, illetve nézd meg a kommen- 


tált képeket. 


Plusz 


117 játékhiba, 26 vicces Windows-kép, 6 általa- 


tok küldött érdekesség, 36 háttérkép 20 játékról, 


80 trainer 80 játékhoz. 
Mélyvíz (programok száma kategóriánként): 
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CD: 16 feltétlenül szükséges segédprogram és 
meghajtó 

DVD: 38 segédprogram és meghajtó kategorizál- 
va, fontossági sorrend szerint. 


Videók 
A videók megtekintéséhez mindig 
telepítsd a legújabb lejátszókat 
(Windows Media Flavyen Guicktime), 
valamint a szintén legfrissebb meg- 


hajtókat (DivXX, XviD)! 
(EB2/ BúplaldVD) 


Doom 3 


2 kiadó: Activision 2 hely: CD 3/Dupla DVD 


A Doom 3 nem csupán egy szimpla PC-s alkotás. 
Színre lépése játéktörténelmileg is fontos, hiszen oly 
hosszú várakozás után a nagy triumvirátusból ez je- 
lent meg először (még hátra van a HL2 és 

a S.T.A.L.K.E.R.). Több országban azonnal be akarták 
tiltani, a játékosok világszerte már évek óta nem vol- 
tak ennyire izgatottak, mindenki ezzel akar játszani. 
Hogy miért? Nézd csak meg a videóját... 


Amit csak nálunk 
nézhetsz meg 


[ejm EcH 
Dungeon Lords, Kreed, The Settlers 5, 
Spider-Man e 


DUPLA DVD: 

City of Heroes, D-Day, Hatout, Joint 
Operations, Richard Burns Ball vs. Xpand 
Rally, The Sims e, WVorld Championship 
snooker 2004, World of Warcraft 


KK "További animációk 


CD 2: 

Armies of Exigo, Catwoman, FIFA Football 
2005, NFS: Underground 2, NHL2eOO5S, 
Rolercoaster Tycoon 3, The Sims 2, Xpand 
Rally 


DUPLA DVD: 

Bloodrayne 2, Codename Panzers, Colin 
McHRhae Bhally 5, Creature Corflct, The Dark 
Matten Baryon Froject, D-Day, Forgotten 
World, Gooka, Ground Control e, Juiced, 
Kohan e, Leisure Suit Larry, Lineage II, LOTR: 
Battle for Middle Earth, Project Freedom, 
Shade: Wrath of Angels, Star Wars: 
Battlefront, Star Wars: Republc Commando, 
"Trackmania Surrise, VR Racing, You are Empty 


CD 2: 
"The Aviaton Blade: Trinity, Sky Captain 
and the World of Tomorrow 


DUPLA DVD: 

Exorcist: The Beginning, National 
"Treasure, Princess Diaries 2: Royal 
Engagement, Resident Evil: Apocalypse, 
Suspect Zero, Taxi, W/hite Chicks 


Lapozz 


a Teljes Játékhoz 


TELJES JÁTÉK 


PERZSELT MALAC DUKE MÓDRA 


DUKE NUKEIVI 


MAINHAT TAN RFRUJJEC TT 


Annak, aki az előző hónapban meghódította a Karib-tengert a Tortugával, 


most igazán jól fog esni, hogy a sok agytorna után ezúttal csak ellenfeleink 


szürkeállományának pirosra festésével kell foglalatoskodni az e havi teljes 


játékban. 


ét évvel ezelőtt egy nyári 
Kö írtam a Duke 
Nukem Manhattan Project- 


ről. Akkor a nagy nyári hőségben re- 
mekül elszórakoztam ezzel a plat- 
formjátékkal. Öröm volt sok év után 
Duke bőrébe bújni és, ha nem is 
FPS-köntösben, de mindenképpen 
hangulatos újraélni néhány igencsak 
üdítő poént. 


Golden Eagle pisztoly vagy a mészá- 
rosnak becézett Pneumatic Rocket- 
Propelled Grenade Launcher (de szép 
neve van 8). 


Világvége a WC után 

Nagy előnye a játéknak, hogy sokat 
megőrzött a régi Duke hangulatából, 
Egyrészt szerencsére elhangzik itt is 
egy-két örökbecsű beszólás, és né- 


Mindenképpen hangulatos újraélni néhány 
igencsak üdítő poént. 


Amikor most betöltöttem a játékot, 
hogy ezen kis cikk farigcsálása előtt 
vessek rá pár pillantást, újra rákaptam 
a féktelen hangulatára, és a hatodik pá- 
lya főellenségéig abba sem tudtam 
hagyni, ott sajnos rám parancsolt a fele- 
ségem, hogy holnap dolgozni kell menni 
8. (Miért nem mondtad neki, hogy most 
is éppen ezt teszed 6 ? - Bad Sector) 
Senki ne számítson hatalmas keret- 
történetre vagy halványan árnyalt jel- 
lemekre, itt két dolog a lényeges: az 
életerő és a skuló egy minél nagyobb 
puskában. Mindenki az ellenségünk, 
és természetesen Duke barátunk fel- 
adata megmenteni a Földet, akár né- 
hány száz förtelmes lény és vaddisz- 
nó élete árán is. 

Ebben a tisztogatásban kilenc hű társ 
segíti az öregfiút, köztük olyan kifino- 
mult karakterekkel, mint a kétkezes 


hány használhatatlannak tűnő tárgy 
kézbevételekor is meglehetősen poé- 
nos szituációkat élhetünk át. A telefo- 
nálást mindenképpen javasolom ki- 
próbálni. 

A Manhattan Project természetesen 
a szokásos platformalapokra épít, az- 
az átugrálunk a savas tavak felett, és 
szétlőjük az őröket, akik a kapukat vi- 
gyázzák. Szerencsére a készítők mel- 
lözték a nagyon idegesítő kulcskeres- 
gélést, így egy pályarészleten, ha 
minden jól megy, csak egyszer fo- 
gunk végigmászni. 

Nehezebb fokozaton azonban érde- 
mes egy kicsit körültekintőbbnek len- 
nünk, hiszen a hullákból vagy ládák- 
ból előkerülő lőszer mennyisége igen- 
csak korlátozottan fedezi az előttünk 
álló elemek kiirtáshoz szükséges ada- 
got. Így nem árt pontosan célozni, és 


esetlegesen az elszórt robbanóhor- 
dók szétlövésével növelni a pusztító 
hatást. A durvább fegyvereket pedig 
inkább tartogassuk a főellenségekre, 
hiszen öket pisztollyal a halálba kül- 
deni szinte lehetetlenség. 


Mocskos utcák, 

sötét zugok 

Megjelenésekor a játék támogatta az 
összes akkor újnak számító videokár- 
tyát, így mára teljes pompájában élvez- 
hetjük Duke kalandjait, akár egy köze- 
pesnek mondható konfiguráción is. 

A 3D-s karakterek, különösen fösze- 
replönk, nagyon jól kidolgozottak, és 
a mozgásanimációval szintén minden 
rendben van. Aminek viszont igen- 
csak sok időt szenteltek a készítők, 
azok a pályák. Rendkívül hangulatos 
kis sikátorokban, lepusztult házak te- 
tején vagy bűzös csatornákban nyo- 
mulhatunk, és szerencsénkre a folya- 
matosan változó terepet nem lehet 
megunni. A roncsautókban lobogó 
túz vagy a robbanások fény-árnyék 
játéka pedig még ma is igencsak elis- 
merésre méltó. 

Aki grafikai orgazmust szeretne teljes 
valójában megtapasztalni, az töltse 
be a Doom Ill-at, aki pedig csak ki 
akar szakadni néhány órára a hétköz- 
napok és a nyári kánikula fogságából, 
az csavarja csutkára a hangfalakat, 
lökje be az ajtót, és adjon a sörétes- 
sel a malacoknak! 
Szittyó/GameStar csapat 


A Matrix Games jóvoltából sikerült 
megszerezni a Steel Panthers: World at 
War legutóbbi, javított változatának tel- 
jes verzióját. A több díjatis bezsebelt 
háborús játék a körökre osztott straté- 
giák szerelmeseinek tetszik majd legin- 
kább. Ebben a verzióban frissítették 

a pályákat, a küldetéseket, rengeteg hi- 
bát javítottak, és ami talán a legfonto- 
sabb, az ellenfelek gondolkodásán is 
csiszoltak kicsit. 

Csak a Dupla DVD-n. 


THE ELDER 
SCROLLS: ARENA 


A közelmúltban volt 10 éves az igen si- 
keres Elder Scrolls játéksorozat. Ezt 
megünneplendő, a Bethesda Softworks 
elérhetővé tette a legelső alkotásnak 

a teljes változatát. A játék 1994-es 
megjelenése óta óriási névnek számít, 
és éppen ezért érdemes kipróbálni 
azoknak is, akik mindezidáig nem is- 
merték. Régi játék lévén kicsit trükközni 
kell, hogy a mai operációs rendszere- 
ken is elinduljon. 
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p-Fg - j létezik az antigravitáció! 


efa, 


Pro Evolution Soccer 4-ről 
A már elhintettünk egy rövid hírt 

előző számunkban, mostanra 
azonban már lehetségessé vált a ké- 
pek és némi infómorzsa közlése is... 
Az előző részekhez képest a játék 
sokkal reálisabb lesz. A fejlesztők kü- 
lön figyelmet fordítanak az összes já- 
tékosra, tehát nemcsak az általunk 
vezérelt focisták élhetnek a speciális 
mozgásokkal. Minden egyes játékos 
ugyanolyan kidolgozott lesz, egyéni 
stílusban fut, vezeti és kezeli a labdát, 
cselez. Emellett mindannyian intelli- 
gensen reagálnak a mi cselekedete- 
inkre is, annak megfelelően viselked- 


nek saját csapattársaink - hiszen 

a cél a minél harmonikusabb összjá- 
ték -, de ellenfeleink is. 

Eddig nem volt túl gyakori megoldás 
focijátékokban, hogy nemcsak a 22 
atáltos paripa" teszi tiszteletét a pá- 
lyán, hanem maga a bíró is. Érdekes, 


hogy eddig senkinek sem volt egyér- 
telmű, hogy mindenki kedvenc sporija 
is képviseltesse magát, pedig nagyon 
sokat hozzátesz a hangulathoz. Ter- 
mészetesen a bíró nem csupán fel-alá 
rohangáló résztvevője az események- 
nek, hanem tényleg vezeti a játékot. 
Tehát csak azt fogja szabálytalanság- 
nak megítélni, amit ő lát, függetlenül 
attól, hogy hogyan is történt valójá- 
ban - akárcsak az életben! 

A játékban persze olyan, elvárható 
újdonságok is lesznek, mint hogy az 
előző részekhez képest sokkal több 
klubot, ezekhez kapcsolódóan pedig 
egyedi bajnokságot is választhatunk, 
illetve hogy ezentúl egy külön képen 
állíthatjuk be - természetesen 

a meccs megkezdése előtt - a for- 
mációkat. Ezenkívül a korábbi részek 
jól megszokott és népszerű lehető- 
ségét, a Master League-et is tovább- 
fejlesztették. 


vesz a kamera! 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA 
Sport Konami 
MEGJELENÉS FEJLESZTŐ 
TBA Konami 


KIADÓ 


GYORSLINK Alelatoi 


Az igazán elvetemültek pedig 

A kedvenc tizenegyem" néven el- 
menthetik majd a legjobban sikerült, 
legjobb kondícióban lévő, ezáltal 
esetleg mások számára is érdekes 
(vagy dicsekvésre alapot adó 0) 
csapataikat. Ez azértis fontos, mivel 
egy játékost nem használhatunk 

a végtelenségig, ugyanis ha nagyon 
sok sérülése volt, akkor a program 
isszavonultatja". Ez a lehetőség 
nyilvánvalóan új színt visz a csapat- 
menedzsmentbe, továbbá a való- 
sághűségetis javítja. 
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Az eredményjelző táblán 1 3 út f i A fejlesztők végre a való- 

real time követhetjük nyo- Í sághú fényeffektekre is 

mon a történéseket i. elegendő figyelmet fordíta- 
nak 


süztátaltezszk E 


tb. 
b 


fszt ú LAF is 
brr dat, lén HAL hg s E ÉLSZ] IRO 
A játékmenethez kevéssé, lsz 
ám a hangulathoz annál in- 
kább hozzájárul hogy: van 
spori! 


Nedved... NEDVED!!! NEDVED LŐ - stúdió. i i 7 ] is népbetegség 
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SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


Drága emberek! 

A fent található, némileg rendhagyónak mond- 
ható kép azt hivatott demonstrálni, hogy megér- 
kezett a szerkesztőségbe a Doom 3. Ennek örö- 
mére sikerült egy szimpatikus éjszakát töltenem 
a szerkiben, csak hajnal négy felé zavartak meg 
a takarítók (igaz, nagyon rájuk is paráztam 0). 
Aztán reggel fél nyolckor, jelentem alássan, egy 
Cyberdemonnal kevesebb volt a világon. 
Rátérve kedvenc rovatomra, én is szeretném 
üdvözölni új kollegánkat, Rolandot. Áldásos te- 
vékenysége már ebben a hónapban megnyilvá- 
nul, Csontival egy elég információdús Splinter 
Cell 3 cikket próbáltak összehozni (szerintem si- 
került). 

Emellett természetesen mindenkinek ajánlom 
kedves figyelmébe a GTA 4 cikkünket. Ebben 

a hónapban érkeztek meg ugyanis az első igazán 
részletes információk a játékról, illetve most vált 
lehetővé, hogy jelentős mennyiségű képet közöl- 
jünk róla. Ezek elintézésében köszönjük a ma- 
gyarországi forgalmazó segítségét! 

Szerencsére a szerepjátékpiac az idei ősszel ki- 
sebb fellendülésre számíthat, jó pár érdekes cím 
jön ki a közeli jövöben. Ezért ajánlom még figyel- 
metekbe az , Őszi alkony szerepjátékai" című ösz- 
szeállításunkat. 

Na, de most aztán tényleg mennem kell, mert sür- 
gős dolgom akadt... 

... Safer world. - for everyone! 

ender 


ÚJ INFÓK ; a legutóbbi információbomba óta nyilvá- 
nosságra került adatok és screenshotok kerülnek ide. Csak 
a legígéretesebb játékok érdemesek a rovatba kerülésre. 


ELŐZETES ; összegyűjtünk minden rendelkezésre álló 
információt a játékról, általában a kiadó, a fejlesztő és 
a magyarországi forgalmazó segítségével. 


EXKLUZÍV ELŐZETES ; ha olyan adatokat és 
screenshotokat szerzünk, amelyeket még egyetlen magyar 
újság sem közölt le, vagy a fejlesztökből sikerül olyan infókat 
kiszedni az adott játékkal kapcsolatban, amik máshol nem 
hozzáférhetőek, mint pl. a nem is oly régi Driv3r előzetesünk. 
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MOMENT OF SILENCE 


: Csendes éj, szentséges éj 


jól ismert német játékfej- 
A lesztő csapat, a House of 
Tales legújabb alkotása 


lesz a Moments of Silence. Ahogy 
a fejlesztőktől már megszokhat- 
tuk, a MoS is a kalandjátékok tá- 
borát erősíti majd. A történet ezút- 
tal a közeljövő New Yorkjába repít 
minket, és egy igazi Tom Clancy-shez hasonló poli- 
tikai thriller közepébe csöppenünk. Peter Wright 
szerepét alakítjuk, aki kommunikációs szakember, 
és éppen a kormánynak dolgozik a ,Szólás szabad- 
sága" című programon (nahát, de ismerős... !). Az 
események akkor vesznek nem várt fordulatot, ami- 
kor hősünk szomszédját szó szerint elrabolja 

a SWAT, és soha nem kerül elő. Gondolom, innen 
már sejthető, hogy körülbelül öt percen belül talál- 
juk magunkat egy világméretű összeesküvés sűrű- 
jében. Ennek a szálait kell kibogoznunk a puzzle- 
ökből, hagyományos kalandjátékelemekből, inte- 
raktív beszélgetésekből és némi akciórészből fel- 
épülő játékban. 


KATEGÓRIA 
Kaland 


2004. október 


BÉTATESZT ; ha a játék kiadóinak jóvoltából egy 
olyan játszható verzió kerül hozzánk, ami a nagyközönség 
számára nem hozzáférhető, és már a fejlesztés olyan stádi- 
umában van, hogy megítélhessük belőle az adott játékot, 
bétatesztet runk belőle. Igyekszünk azt elérni, hogy az ilyen 
bétatesztek exkluzívak legyenek, vagyis ha egy országból 
csak egy újság kapja meg a lehetőséget, akkor az 

a GameStar legyen. Ilyen volt a 2003-as Doom 3, vagy 

a S.T.A.L.K.E.R. bétatesztünk. A bétatesztekben sajnos 
nem közölhetjük le az általunk készített képeket, mivel egy 
játék megjelenéséig csak a kiadó engedélyével ellátottak je- 
lenhetnek meg. És sajnos ilyen szempontból a cégek gyak- 
ran vaskalaposak... 


GYORSNÉZET 


KIADÓ 

Digital J esters 
MEGJELENÉS FEJLESZTŐ 
House of Tales 


GYORSLINK 


Grafikai csodák 

Maga a játék a Myst- (sőt Aura-) 
féle, jól megszokott prerenderelt 
hátteres móka. A kidolgozottságra 
pedig valószínűleg nem lesz pa- 
nasz, hiszen ugyanaz a gárda ké- 
szíti a háttereket, amely a Star 
Wars Rogue Sguadron II munkála- 
taiban is részt vett... - márpedig az nem volt egy 
csúnya játék, kár, hogy csak GameCube-ra jelent 
meg. Ám a készítök mixelni fogják a hagyományos- 
nak mondott kalandjáték-felületet (például Leisure 
S uit Larry, Broken S word) az előbb említett Myst- 
szerű grafikával, így egy teljesen hiteles környezet- 
ben kalandozhatunk majd. A megfelelő hangulat el- 
érését természetesen átvezető mozik is színesítik 
majd, ráadásul a 35 szereplő mindegyikének egy- 
egy színész fogja kölcsönözni a hangját. Ami külö- 
nösen érdekes: a szereplők arcmimikája is követni 
fogja a mondandójukat, így akár lehalkított hang- 
szóró mellett, szájról olvasva is figyelemmel kísér- 
hetjük a történéseket. 
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VILÁGPREMIER ; ha egy adott játékról még sehol, 
sem itthon, sem bárhol a világban (akár online, akár nyom- 
tatott sajtóban) nem jelent még meg értékelhető infó , az 
kerül ebbe a kategóriába. Kis ország lévén meglehetősen 
ritkán fordul elő, hogy a nemzetközi premierrel egy időben 
kaparintson meg hazai újság exkluzív anyagokat, ám 

a GameStar nemzetközi kapcsolatainak hála nálunk azért 
elő-elő fordulnak hasonló helyzetek, mint pl. a Rome: Total 
War, a Splinter Cell 2, vagy a 2002-es Doom 3 előzetesünk 
esetében. Sajnos ez általában nagyon sok utánjárást igé- 
nyel, gyakran fordul elő, hogy el kell utaznunk a fejlesztők 
hazájába, mint például Kijev, vagy a francia Riviéra. De Ér- 
tetek mindent 8! 
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GTA: San Andreas 
Nagyobb, hosszabb, vágatlan 


Drágaszágaink 


ARTHUR? KIRÁLY! J 


Hogy pontosan mi köze a hamarosan érkező filmhez 
(Arthur király), azt nem tudni, de készülget a King 
Arthur: Pendragon Chronicles. 3D-s akció-straté- 
gia RPG-elemekkel, hatalmas csatákkal, folyamato- 
san fejlődő hősökkel, akiknek speciális képességeik, 
de meghatározott gyengeségeik is lesznek - talán 


Kiragégetirta 


ÜZLETI HÍREK ( Ét 


A Vivendi Universal Games sorban osz- 

latja fel fejlesztöcsapatait: a Papyrus Studios 
(NASCAR sorozat) és az Impressions Games 
(Zeus, Cleopatra, Lords of the Realm III) után is- 
mét elbocsátott 350 alkalmazottat, akik 

a Bellevue, az utolsó Sierra Studios név alatt mű- 
ködő brigád munkatársai voltak. 


Törölték az igen nagy névnek számító 
Warhammer Online-t, amely a legutóbbi E3- 
on több díjat is nyert mint az egyik legígérete- 
sebb MMORPG. A Climax és a Games 
Workshop kétéves munkája veszett kárba, 
mert a kiadó számításai szerint egy teljesen 
új MMORPG rendszer beindítása 30 millió dol- 
lárba került volna. Ami sok. Még forintban is. 


Bizonytalan lett az Unreal Warfare engine-re épü- 
lő sci-fi akció-RPG Black9 sorsa, mivel a fejlesztő 
Taldren bezárta a bazárt - ők készítették többek 
közt a kiváló Starfleet Command sorozatot is. 

A csapat dél-koreai ága ugyan megmaradt, de ők 
épp egy MMORPG-n dolgoznak. (Mi máson?) 


A HomeLAN Fed értesülései szerint három já- 
tékkiadó is fontolgatja, hogy megvásárolja 

a Peter Molyneaux (respect!) vezette 
Lionhead Studiost: az Activision, a Microsoft 
és az Eidos. Az Eidos már cáfolt, de az 
Activision és a Microsoft mélyen hallgat: mi- 
vel a közeljövőben az előbbi egy, az utóbbi 
pedig két Lionhead-játék megjelentetésére 
készül, ez érthető. 


J ohn Madden és az Electronic Arts szerződése le- 
járt, így valószínűleg a Madden NFL 2005 volt az 
utolsó közös munkájuk, és a focista jövőre már 

a konkurens Sega sorozatához, az ESPN 
Footballhoz adja a nevét. Akik jövőre Madden- 
játékot vesznek, lehet, hogy meglepődnek majd... 
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olyasmik, hogy ha fagyizó mellett mennek el, kény- 
telenek betérni egy négyygombócosra. További érde- 
kesség, hogy elhunyt katonáink lelkéért ellátogatha- 
tunk a másvilágra, és ha sikerül viszszahozni őket, 
akkor újabb lehetőséget kapnak, hogy dicső halált 
haljanak az oldalunkon. És újra. És újra... 


Her drirar 


MARADT MÉG 
ZOMBI A POKOLBAN? 


Akinek némi hiányérzete maradt volna 

a Painkiller végigjátszása után, annak bizonyo- 
san örömteli hír, hogy kedvenc zombidaráló 
kártyás FPS-ünkhöz október táján kiegészítő 
érkezik Battle out of Hell címmel. Természete- 
sen lesznek benne új szörnyek, új fegyverek, új 
varázskártyák, új játékmódok... Annyi újdonság, 
hogy nem is lehet felsorolni. J a, már felsoroltuk. 


Az őszi alkony szerepjátékai 


Splinter Cell: Chaos Theory 
Három a kislány 


A VILÁG EGY FPS, 
GYERE KATONÁNAK! 


A Destineer Studios nem bízza a véletlenre: ame- 
rikai tengerészgyalogosokkal közösen munkálko- 
dik következő alkotásán, akik ugyan nem textú- 
rákat festegetnek Photoshopban, de hasznos ta- 
nácsokat adnak azzal kapcsolatban, hogy milyen 
is az, ha lőnek az emberre. Ennek megfelelően 

a Close Combat: First to Fight egy minden ed- 
diginél realisztikusabb, csapatközpontú taktikai 
FPS lesz, hasonlóan az amerikai hadsereg által 
szponzorált másik két lövöldözős cucchoz, az 
America "s Armyhoz és a Full Spectrum 
Warriorhoz, amelyek szintén minden eddiginél 
realisztikusabb, csapatközpontú taktikai FPS-ek. 


RIDDICK — 
JÓL ODAVÁG 


Konzolos berkekben meglepő sikert aratott 

a Chronicles of Riddick, amely egy megtéveszté- 
Sig hasonló című film alapján készült - igaz, nálunk 
A Sötétség Krónikája néven fut majd a mozikban. 

A filmről annyit érdemes tudni, hogy az isteni Vin Di- 
esel irtja benne azokat, akik szerinte megérdemlik, 
illetve hogy a Pitch Black - 22 évente sötétség foly- 
tatása. A játék pedig egy FPS, és mint kiderült, 

a drága fejlesztők PC-re is elkészítik. Különben mi- 
ért is foglalkoznánk vele, nem igaz? Várhatóan no- 
vember környékén dobják piacra, véletlenül épp ak- 
kor, amikor a film DVD-n megjelenik. 


VERD ÁT A VERDÁ J 


A Namco belehúzott, hogy még a Need for Speed: 
Underground 2 novemberi megjelenése előtt kihoz- 
Za Saját játékát, 
a Street 


Racing Syndicate-et, melyben ,eggyazegybe" le- 
koppintotta a NFSU ötletét. A konzolos változatok 


augusztus végén érkeznek, a PC-s átirat pedig nem 


sokkal ez után. De jó, egyszerre két tuningolós , 


éjszaka-illegálisan-versenyzős játékunk is lesz. Söt, 
ha időközben befut a Midnight Club 3, akkor három 


(a J uiceddel négy). 


VIDÁM FICKÓK JÉGCSÁKÁNNYAL 


Ismét egy mókás orosz játék! Már a fejlesztők neve 
is aggasztó (lcepick Lodge), a játék címe pedig... 
nos, Pathologic. Műfaját tekintve horror-FP S, csak 


zésen kívül azért szolgál majd néhány érdekes öt- 
lettel: három hős közül választhatunk, de akárki 
mellett döntünk is, a másik kettő a maga módján 


GAMES BOND JELENTI 
AVAGY HISSZUK, HA LÁTJ UK 


Todd Hollenshead, az id Software vezető- 

je egy interjúban elhintette, hogy készülget 

a Retum To Castle Wolfenstein folytatása. Egyéb 
hivatalos infók még nincsenek, ám több mint 
gyanús, hogy a Splash Damage (véletlenül épp 
az Enemy Territory készítői) weboldalán azzal 
büszkélkedik: nemrégiben hozzálátott egy új já- 
tékhoz, amely a Doom III engine-jén alapul... 


Bár csak novemberben érkezik a Ghost Recon 
2, máris politikai botrányt okozott. Az észak- 
koreai vezetés ugyanis megorrolt amiatt, hogy 
, az amerikaiak" ismét őket szemelték ki 
főgonosznak - a Red Storm Entertainment az- 
zal védekezik, hogy csak egy kisebb katonai 
alakulatra fokuszál, nem pedig az egész or- 
szágra. (Furcsa módon a legutóbbi James 
Bond-film készítői ugyanerre hivatkoztak...) 


Miközben tűkön ülve várjuk novembert, hogy 
végre- valahára elkészüljön a Lord of the Rings: 
Battle for Middle-Earth, a producerek még húz- 
nak is minket: elárulták, hogy néhány ötlet nem 
fért bele az alapjátékba, így voltaképp már annak 
megjelenése előtt kiadják az első kiegészítést, 


amelyet valószínűleg több is követ majd. 


hogy legyen miről cikkezni azoknak, akik szerint 
minden számítógépes játék csupa vér. (Es a Win- 
dows-pasziánsz? Az is?!) Ha minden igaz, a bele- 


az egész játék alatt igyekszik betartani nekünk. 
Többféle befejezés lesz, cselekedeinknek megfele- Jól értesültek arról sutyorognak, hogy a min- 


löen változik a sztori és a környezet... J ól hangzik! denki számára ingyenesen elérhető America!s 
1 t e ESŐ Army következő epizódja már az Unreal 3-as 
; A motort fogja használni... Mivel a játék fejlesz- 
tőit az amerikai hadsereg pénzeli, ez nem is 
tűnik annyira valószínűtlennek. 


A Take2 szuperizgalmas stratégiát jelentett be 
Wildfire címmel, amelyben hős tűzoltókat kell irá- 
nyítanunk 50 küldetésen át. A dolog egyetlen 
szépséghibája, hogy mégsem, mert a projektet 
törölték... Nem kell ilyen zavarodottan nézni, ha- 
ladjunk tovább. 


OKÁ-SOKÁ, EGY KÖZELI— 
KÖZELI GALAXISBAN : 

—Felbükkantak a Dark Matter: The Baryon Project 
első képei. A Pixelcage nem kispályás, annyi 
szent: a játék részben űrszimulátor lesz, de ha- 
jónkból ki is szállhatunk, hogy FPS-módban néz- 
zünk farkasszemet a galaxis söpredékével. Ha 
mindez nem lenne elég, azért RPG-elemek is van- 
nak ám, hiszen menet közben szintet lépünk, és 
új képességeket is szerzünk majd. Nemlineáris 
történet, többféle befejezés... a fejlesztők szokás 
szerint fűt-fát ígérnek, de hogy mi valósul meg 
mindebből, azt 2007 előtt nemigen tudjuk meg. 


hírek 


JÖNNEK A HÜLLŐK 


N U KL FA RIS Néhány évvel ezelőtt nagy sikert aratott gig. Most, a galaxis peremén dúló háború után 
a Conguest: Frontier Wars. A Warthog sci-fi akció- negyven évvel az új fenyegetés bukkant fel: a hül- 


A hónap legizgalmasabb bejelentése, hogy ké- KRUSA EE jin öle a soká 8 ké KASE ELKEL KN ÁGANÉ JER BEki a HELAA 
szül a Fallout harmadik része! Az Interplay rá- a mantis (exkluzív helyekről szerzünk munkatársa- Jaj, mi lesz velünk? A folytatás - Conguest 2: The 


adásul nem holmi jöttmenteket, hanem az Elder kat a GSO-hoz, igaz? ) küzdelmeit izgulhattuk vé Vyrium Uprising - az év végén várható. 


Scrolls sorozatáról elhíresült Bethesda 
Softworks dolgos szakembereit bízta meg 

a megtisztelő feladattal, akik annyit máris elárul- 
tak, hogy a folytatás szerkezetében és kinézet- 
ében sokkal inkább hasonlít majd 

a Morrowindre, mint a két korábbi Fallout- 
epizódra... Az ügy további érdekessége: az 
Interplay megtartotta magának a jogokat egy 
esetleges Fallout MMORPG elkészítésére, így 
könnyen lehet, hogy hamarosan két új 
posztapokaliptikus opusznak is örvendezhetünk. 


MINT A RÉGI 
SZÉP IDŐKBEN 


Nem biztos, hogy sokaknak ismerősen cseng az 
Autumn Moon Entertainment neve, pedig a csa- 
patot a klasszikus LucasArts-kalandjátékokért fe- 
lelős öreg rókák alapították. A Vampyre Story 

a nagy elődök hagyományait folytatja majd, per- 
sze a mai kor igényeihez igazítva: 2D/3D keverék 
grafika cell-shaded effekttel - de a humor remél- 
hetőleg ugyanaz lesz, mint amiért kiskorunkban 
a Monkey Island sorozatot, a Full Throttle-t vagy 
a Sam § Max-et szerettük. 


MINEK NEKÜNK 
WORLD OF WARCRAFT?! 


Szeptember környékén végre- valahára Európában megjelent Rise of Zilart, illetve a vadiúj Chains Of 
is elérhető lesz a Final Fantasy XI, vagyis a sorozat  Promathia című kiegészítőket is , úgyhogy akinek 
MMORPG-epizódja. A kedves előfizetők - kárpótlá- a World of Warcraftnem elég mangás, annak íme 


sul a fél éves késésért - megkapják a márkorábban az alternatíva. (Ööö... van itt olyan?) 


Az E3-on még csak annyit lehetett tudni, hogy 
az Atari és a Liguid Entertainment összeáll egy 
- akkor még névtelen - DungeonsgDragons 
franchise-ra épülő RTS erejéig, de már a címét 
is tudjuk: ha leszaladunk érte a boltba, 
Dragonshard Wars néven kell majd kérni. 

A helyszín Eberron lesz, nem pedig a megszo- 
kott Forgotten Realms-univerzum: ez azt jelenti, 
hogy inkább egy Verne- féle világot kell elkép- 
zelni, nemcsak tömlöcökkel és sárkányokkal, 
hanem mágiával hajtott gépekkel, robotokkal, 
valamint egyéb nyalánkságokkal, 
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ELSO KEZBOL 
HEART OF ETERNITY 


Ukrajnáról sajnos nem sok kellemes dolog ugrik be az egyszeri magyarnak: Don, 2. 
Ukrán Front, olaj, szökék, olajszőkék stb. Szerencsére az Ukranian Development 
Company gőzerővel dolgozik ennek az áldatlan állapotnak a megváltoztatásán. 


GameStar: Első közös alkotásotok lesz a Heart 
of Eternity, de nyilván, nem kezdőkből áll 

a csapat. 

UDC: Valóban, a készítők egytől egyik kipróbált 
veteránok, akik olyan cégeknél szereztek tapasz- 
talatot mint az Electronic Paradise, a Boston 
Animation és a GSC. Számos projekttel és prog- 
rammal a hátuk mögött biztos szakmai hátteret 
adnak a két éve készülő játéknak. 


GamesStar: Egyes híradásokban RPG-ként, 
máshol akciójátékként aposztrofálják a HoE-t, 
némi szerepjátékos , beütéssel". Itt a remek al- 
kalom, hogy tisztázzuk a tényállást! 

UDC: Leginkább egy dinamikus akcióprogram és 
egy kidolgozott RPG keverékéhez hasonlítható 

a HoE, amely ebből adódóan meglehetősen ösz- 
szetett játék. Harccal és diplomáciával egyaránt 
megoldhatók a feladatok. S tagadhatatlan, hogy 
a harc elengedhetetlen és hangsúlyos része a já- 
téknak, azt is jutalmazza a program, ha békés 
módszerrel járunk egy problémás ügy végére. 


GamesStar: Köthető valamilyen regényhez, film- 
hez a játék világa? Ha nem, akkor milyen egye- 
di stílusjegyekkel találkozhatunk majd? 

UDC: Nem másoltunk semmit, saját ötleteink alap- 
ján alkottuk meg a fantasy-s környezetet. A szoká- 
sos fajok azért természetesen szép számban visz- 
szaköszönnek. Ebben a világban is emberek, 
elfek, orkok, élőholtak, valamint megannyi egyéb 
fajés hős küzd a maga igazáért. A játékosnak nem 


Ezt vajon egy sárkányról fotózták? 
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kötjük meg a kezét, az elején bármely néppel ko- 
operálhat, szövetséget köthet, amit viszont az 
adott faj ellenségei nem fognak jó néven venni. 


GamesStar: Mi lesz a legérdekesebb elem a já- 
tékrendszerben? 

UDC: Nehéz kérdés. Számtalan apróságotis 
megemlíthetnénk, mint például a lovas harc lehe- 
tőségét, vagy azt, hogy az NPC-k viselkedése 

a karakter korábbi cselekedeteink függvényében 
változik, de az igazán nagy attrakció a játékosnak 
adott szabadság lesz. 


UDC: Háromféle hőst irányíthatunk: lovag, barbár 
és varázsló, de ezek között van némi átjárás. A har- 
cos is megtanulhat varázslatokat, és a mágusnak 
sem kell feltétlenül varázspálcával küzdenie. 

A karakterek tudását 5 fő- és hozzávetőleg 20 
egyéb képesség határozza meg. A mágiát a négy 
alapelem osztja különböző iskolákra. 


GamesStar: A publikált trailer grafikai szem- 
pontból elég meggyőző teljesítményt produ- 
kált. Milyen motor , hajtja" a HoE-t? 

UDC: Ez is teljesen saját fejlesztés, amelybe meg- 


A HoE-ben nincsenek szintek, pályák, előre felvázolt megoldási utak 


A HoE-ben nincsenek szintek, pályák, előre felvá- 
zolt megoldási utak. Csak egy hatalmas játéktér, 
ahol teljességgel ránk van bízva, merre megyünk, 
mit csinálunk. A felmerülő feladatok valamennyire 
igazodnak a játékos által addig megszerzett ké- 
pességekhez, így minden helyzetben lesz esé- 
lyünk a sikeres végrehajtásra. S ha mégis túl koc- 
kázatosnak ítélnénk meg a küldetést, még mindig 
ott a lehetőség, hogy következmények nélkül visz- 
szalépjünk az akciótól. 


GamesStar: Milyen játszható karakterosztályok- 
kal találkozhatunk, s ezek milyen fejlődési le- 
hetőségekkel rendelkeznek? 


MB. 
. ; A 


próbáljuk beépíteni a legfrissebb technikai megol- 
dásokat - dinamikus árnyékok, realisztikus fizika, 
új animációs eljárások stb. 


GamesStar: Egyjátékos üzemmód biztosan lesz, 
de mi a helyzet a multival? 

UDC: Mindenkit megnyugtatok, gondoltunk erre 
is O. 


GamesStar: A megjelenés dátuma? 

UDC: Ősszel szeretnénk véglegesíteni a progra- 
mot, hogy 2004 végén feltűnhessen a játék a bol- 
tok polcain. 

-csonti- 


u Te elmondod, merre van a királylány, én pedig nem vál- 
toztatlak ebihallá. Áll az alku?" 


vAzt akarod bemesélni, hogy tisz- 
tességes munkával szerezted?" 


2004. augusztus ] www.gamestar.hu 


FOOTBALL MANAGER 2005 fpur, UGRIK, 


2 A menedzserek élete nem csak játék és mese... 


Football Manager sorozat 
A legújabb része gyökeresen 

különbözni fog az eddigi- KATEGÓRIA 
ektöl, bár a lényeget ez nem érinti: ]5Port 
továbbra is nemzeti bajnokságok- 
ban kell győzelemre vinnünk kis 
csapatunkat. A legjelentősebb vál- 
tozás az irányításban lesz, a készí- 
tők nagyban átgondolják az eddigi megoldásokat. 
Talán a legnagyobb újítás, hogy a megszokott pop- 
up ablakok és a képernyők ezentúl szoros össze- 
köttetésben lesznek egymással, alaposan kommu- 
nikálják, hogy milyen beállításokhoz van közük, és 
a kapcsolódó dolgok hogyan érhetőek el. Ez jócs- 
kán megkönnyíti a játék kezelését. 


TBA 


Kevésbé hardcore 

Szokás szerint továbbfejlesztik a játékosok adatbá- 
zisátis, a legújabb részben egyetlen focistáról 30 
adat szerepel majd, olyan érdekes nüanszokkal 
megfejelve, mint például a kedvenc cselei. Az ide 


kerülő infók természetesen nem légből kapottak, le- 


hetőleg minden egyes adat leképezi az adott játé- 
kos valóságos értékeit. 


íj HIT 


új 


GYORSNÉZET 


KIADÓ 

SEGS Europe 
MEGJELENÉS FEJLESZTŐ 
Sports Interactive 


GYORSLINK ba 


Menedzserjátékokban ritka, ezért 
örömmel üdvözülhetjük azt, hogy 
az egyes játékosok teljesítményé- 
ről nem csupán számok alapján 
győződhetünk meg, hanem egy 
rövid, a játék egnigne- jével készí- 
tett film is tájékoztat minket. Ez 
azért is szerencse, mert az igazán 
profi fociórültek ez alapján biztosan könnyebben 
megállapítják mondjuk egy csatár előnyeit, gyen- 
geségeit. 

Új megoldás a sorozat eddigi részeihez képest, 
hogy a fiatalabb játékosokat kölcsönadhatjuk más, 
esetleg alsóbb osztályokban szereplő kluboknak. 
Mivel a FM2005-ben már az egyes focisták teljes 
karrierjét végigkövethetjük, ez nagyon fontos opció 
annak érdekében, hogy az ígéretes tehetségeket 
már pályájuk kezdetén megtartsuk magunknak, 
azonban a felfejlődési időszakban ne a mi csapa- 
tunk teljesítményét rontsák. 

Szintén új ötlet, hogy ezentúl akár médiakampányt 
is indíthatunk a rivális csapatok ellen, belső feszült- 
ségeket gerjesztve ezzel, esetleg pont egy tétmér- 
közés előtt. 


HE HI HE HF 31 mi 
Úd td az Ká 


FELGÖRDÜL A VASFÜGGÖNY 


Az év utolsó hónapjaiban újból be- 
köszönt a hidegháború; 

a Dreamcatcher Cold War: Behind 
the Iron Curtain című lopakodós- 
kémkedős játékában egy újságírót 
alakítunk, aki a nyolcvanas évek kö- 
zepén próbálja érvényesíteni a ha- 
nyatló kapitalizmus érdekeit 

- a Szovjetunióban. A 22 nemlineá- 
ris küldetés során olyan egzotikus 
helyszíneken fordulunk meg, mint 

a KGB lIjubljankai büntetőbörtöne, 
Csemobil, illetve Lenin M auzóleu- 
ma - ahol még a sort sem kell vé- 
gigállnunk, hogy bejussunk. 
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hírek 


újdonságok 


HARCOL! 


Ha minden jól megy - például lesz, aki kiadja - , 
akkor ősszel érkezik a lengyel HeavenX által 
jegyzett Chester Adventures, afféle igazi 
oldszkúl akció-kaland keverék, az elmaradha- 
tatlan platform-ugrabugrával. Hősünk egy ifjú 
varázslótanonc (hmm, mintha már lett volna 
ilyen... vagy nem?) aki fut, ugrik és harcol, min- 
denkinek túljár az eszén. Móka és kacagás az 
egész családnak. 


KÖÖSZÖÖNJ ÜK 
SZEREBEEBEN 


A Sony Online mérhetetlen jószívűségében in- 
gyenesen letölthetővé tette az EverOuest trilógi- 
át, vagyis az alapjátékon kívül a The Ruins of 
Kunark, valamint a The Scars of Velious kiegészí- 
tőket. Persze nemaddiga!, fizetni azért kell, de 
csak harminc nap után, addig ingyen lehet kalan- 
dozni. A modemesek kétszer is gondolják meg, 
mert közel kétgigás anyagot letölteni nem megy 
ám sitty-sutty. 


FALLEN KINGDOMS 


: Csak a királyság bukása 


Fallen Kingdoms 
A a Warthog legújabb alkotá- 
sa, és a mostanában díiva- 


KATEGÓRIA 
RPG 
tos trendeknek megfelelően akció- . / MEGJELENÉS 
RPG a kicsike. A történet szerint HBA 
egy, a fejlesztők által kitalált GYORSLINK 


fantasy világban, nevesül Aegion 

földjén fogunk kalandozni. Itt, az ősi romok árnyé- 
kában kell felfedeznünk az ősi rejtélyeket, miközben 
Undrath, az élőhalott wraith lord hordái törekszenek 
elveszejtésünkre (ej, be szépen hangzik). 

Undrath egyébként úgy kerül a képbe, hogy egy ősi 
prófécia a királyság hosszú évszázadokig tartó 
aranykorának végét jövendöli, és olybá tűnik, hogy 
ez a vég a mi korszakunkban érkezik el (tiszta 
Dragonlance...). A fenyegetés pedig ugyebár 

a főgonosz személyében ölt testet, aki minden léte- 
ző (és valaha volt) rosszarcút maga köré gyűjt. A ki- 
rályság bukása nem sokáig várat magára, és a mi 
szerepünk az lesz a történetben, hogy partizánmoz- 


GYORSNÉZET 


galmat szervezve zsákmányolt 
Kalasnyikovokkal üssünk rajta az 


KIADÓ PEGKÉSÁ KESZ ü 
TBA utánpótlást szállító vonatokon (ki- 
FEJLESZTŐ kicsapva az erdőből). 
Warthog 
J1oss5  Játékmenetbeli 
újdonságok 


Már a screenshotok alapján is látszik, hogy az ár- 
nyékkezelés elég színvonalas lesz, illetve a legutol- 
só hobgoblin is szét lesz bump mappelve. Apró do- 
log, de kellemes megoldás, hogy a töltögetést apró 
darabokra szedi szét a program, tehát soha nem 
kell majd a ,Loading" képernyőt bámulnunk, folya- 
matos lesz az akció. 

A történetet se előre leprogramozottnak képzeljük, 
mert cselekedeteink hatására változik majd meg 

a játék kimenetele, söt az egyes küldetések és 


alküldetések teljesítése sem lineáris lesz, hanem sa- 


ját belátásunk szerint tolhatjuk végig őket, akárcsak 
egy MMORPG-ben. 


HÉ, EGY ROBOT! VERJÜK MEG! 


Robotokkal robotokat verni jó móka - valószínű- 
leg így gondolta a nemrégiben alakult Third Wave 
Games, és nekilátott a fantáziadús War World 
névre hallgató TPS fejlesztésének, mely remélhe- 
tőleg jobban sikerül majd, mint a közelmúltban 


igen nagyot bukott, hasonló témájú One Must 
Fall: Battlegrounds. A koncepció rettentően egy- 
szerű: felépítünk egy überbrutálgyilkos 
mechwarriort, aztán bunyó. És lövöldözés. És ag- 
resszió. Az első képek mindenesetre biztatóak... 


J ÁTÉK-BEJ ELENTÉSEK (/ ájjjájj 


Nem sokkal az első add-on, azaz a 
Spellforce: Breath of Winter megjelenése után a 
J oWood máris nekilátott a második kiegészítő- 
nek. Sokat még nem tudni róla, csak annyit, 
hogy karácsony táján érkezik. 


Alig jelentették be, máris kiszivárgott néhány 
apróság a Tomb Raider hetedik epizódjáról: a 
legfontosabb, hogy 2005 nyarán érkezik, illet- 
ve hogy az Eidos a játék képregényváltoza- 
tának készítőivel, a Top Cow-val karöltve ala- 
posan átdolgozza Lara Croft karakterét... Ré- 
gésznőnk halad a korral. 


A Schizm 2 készítője, a Detalion új kalandjátékon 
dolgozik, melynek címe Sentinel: Descendants in 
Time. A játékban a tastanok sírjait kell megvéde- 
nünk a tombréderektől, illetve nyolc világban kell 
több mint húsz fejtöröt megoldanunk. Színre lé- 
pése november táján várható. 


A CDV félhivatalos bejelentése szerint 2005 
második-harmadik negyedévében érkezik a 
Panzers folytatása, amelyben már pályaszer- 
kesztő is lesz. 


Úgy tűnik, a fejlesztőkön (és közeli hozzátartozó- 
ikon) kívül más is játszik a 3000AD Universal 
Combat című sorozatával, hiszen két új részt je- 
lentettek be hozzá: év végén jön a Hold the Line, 
a jövő év elején pedig az Edge To Edge. 


UTOLSÓ (?) 
ULTIMÁTUM 


Továbbra sem veszít népszerűségéből az 
Ultima Online - ami azért sem piskóta, mert 

a játékot 1997 óta a legnépszerűbb MMORPG- 
ként tartják számon. Hogy ez Így is maradjon, 
készül hozzá a legfrissebb kiegészítő; ez 
Samurai Empire címmel érkezik novemberben. 
Az eddigi játéktérhez csapott új világrész erő- 
sen távol-keleti ihletésű; a pályaválasztás előtt 
álló játékosok felvehetik a szamurájok és 

a nindzsák szép és nemes hivatását is. 


MOTORRA MAGYAR! 


Szeptemberben új motoros játékot kapunk MTX: 
Mototrax címmel, melyben különféle módokon 
(motocross, supercross, hipercross) és persze 
freestyle-ban pörgethetjük a kétkereküt - akár 

a királlyal, Travis Pastranával vállvetve. Bár a já- 
ték konzolon már fél éve megjelent, némi bizako- 
dásra adhat okot, hogy a konverziót a Beenox 
készíti: ök portolták többek közt a Tony Hawks 
Pro Skater 3-4. részét is. Úgyhogy... fogadjátok 
előítéletek nélkül a kispajtást. 
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BÖNGÉSZDE 


9) Túl a csúcson 


Az alábbiakban összeszedtük azokat a toplistákat, amelyek valószínű- 


leg érdekelnek Titeket, illetve a www.gamestar.hu-n a Ti véleményete- 
ket is megkérdeztük, amit szintén közlünk alant. J ó böngészgetést! 


USA TOP 20 


A jó Simses hagyományoknak megfelelően a toplistára kerüléskor az épp legfelkapottabb kiegészítőle- 
mez cím büszke tulajdonosa, a The Sims: Superstar a toplista csúcsán nyitott. 


1. The Sims: Superstar 

2. Age Of Mythology 

3. Rise Of Nations 

4. The Sims Deluxe 

5. The Sims Double Deluxe 

6. Far Cry 

7. MS 200 Tycoon: Complete Collection 
8. City Of Heroes 

9. Flight Simulator 2004: Century Of Flight 
10. J oint Operations: Typhoon Rising 
11. Age of Mythology 

12. Call of Duty 

13. The Sims: Abrakadabra 

14. Thief: Deadly Shadows 

15. Lineage II: The Chaotic Chronicles 
16. CS: Condíition Zero 

17. Hoyle Casino 2004 

18. Rise of Nations: Thrones § Patriots 
19. UT 2004 

20. Final Fantasy XI 


GAMESTAR OLVASÓI 
KÍVÁNSÁGLISTA 


A STALKER megint beelőzte egy kicsit a Doom 3-at, 
a Driv3r 1399 -a pedig már szinte közmondásos... 


szavazatarány 
1. S.T.A.L.K.E.R. 299 
2. Doom 3 289 
3. Half-Life 2 269 
4. Driv3r 139 
5. GTA: San Andreas 49 


MAGYAR TOP 5 
A MEDIAMARKT ELADÁSAI ALAPJÁN 
1. F 7 " E . ama Ez -ú i 


2. Painkiller 
3. CS: CZ 

4. Hitman: Contracts 
5. UEFA Euro 2004 


www.gamestar.hu ] 2004. augusztus 


GS cikk GS százalék 
2003. július 8890 
2002. november 949 
2003. június 8690 


— 
pessek 


2004. április 9499 


2004. január 
2004. július 
2002. november 
2003. november 
2003. december 
2004. június 


2004. május 


2004. július 
2004. március 


TUD) d Tas e VAb b 


o. 
w 


GAMESTAR 
OLVASÓI TOP 5 


A jól megszokott arcokkal találkozhatunk a ked- 
venc játékaitok között. A Far Cry meglepően jól 
tartja magát, az NFS:U teljesítménye pedig egye- 
nesen hihetetlen. 

szavazatarány 
1. Far Cry 3590 
2. NFS: Underground 219 
3. UT 2004 1990 
4. Splinter Cell 2 159 
5. Painkiller 109 


MAGYAR TOP 5 


AZ 576 SHOP ELADÁSAI ALAPJÁN 
.k otter 3. 3 
2. Sacred 
3. Diablo II Battle Chest 
4. Half-life (Best S eller) 
5AGSI 


újdonságok  " böngészde 


Ha Te is szeretnéd befolyásolni 

az olvasói toplistákat, nincs más 
dolgod, mint elbattyogni 

a www.gamestar.hu weboldalra, és 
szavazni (megjelenés előtt két héttel 
tesszük ki, ,olvasói szavazás" néven)! 


SZERKESZTŐSÉGI 
TOP 5 


Többek között ezért is jó a GS szerkiben dolgoz- 
ni, mert mi már rég végigjátszunk bizonyos címe- 
ket, mire a boltokba kerül. 


1. Doom 3 

2. Armies of Exigo 

3. StarCraft: Brood War 

4. Warcraft III: The Frozen Throne 
5. Ouake 3 


MEGJELENÉSI LISTA 


Szeretnénk felhívni a figyelmet, hogy a megjele- 
nési időpontok tájékoztató jellegűek, azokon a ki- 
adók önkényesen változtathatnak (és sajnos vál- 
toztatnak is). 


megjelenés 
Age of Empires III 2004. november 26. 
Armies of Exigo 2004. október 
Battlefield 2 2005. té 
Black6White 2 2004. 
BloodRayne 2 2004. október 29. 
Combat FS 4 2004. szept. 21. 
Crouching Tiger Online 2004. november 26. 
Driver 3 2004. október 
Fahrenheit 2004. november 23. 
Full Spectrum Warrior. 2004. szept. 1. 
GTR 


/ ! 1 
2004. szept. 
2004. nyár 
2004. szept. 24. 
2004. szept. 1. 
2004. szeptember 
2004. október 21. 
Rome: Total War 2004. szept. 21. 
Sabotage 1943 2004. ősz 
Shade: Wrath of Angels 2004. október 1. 
Shellshock Nam"67 2004. szept. 25. 
Star Wars: Battlefront . 2004. szep. 25. 
SW: KotoR 2 2005. február 
The Sims 2 2004. szept. 24. 
Tribes: Vengeance 2004. november 26. 


Half-Life 2 
Lineage 2 
Lula 3D 
MoHPA 
Mortyr 2 
Pirates! 


Jr AKAR TÖBBET TUDNI?" 


TA kiváló Starship Troopers (mifelénk Csillagközi invázió) című film második já- 
tékadaptációja 2005 tavaszán érkezik. Kicsit korábbra vártuk, de a lényeg, 
hogy jön - sőt, a képek alapján nem is lesz olyan rettenetes, mint az első pró- 
bálkozás. Addig is... pusztuljon minden, aminek kettőnél több lába van! 


MI KŐ? DÉMON? 


Miután könyvvizsgáló- és piacelemző rohamosz- 

tagosaink tüzetesen átvizsgálták az Atari 2005-ös 

üzleti tervét és vallatódroidokat uszítottak a fele- 

lösökre, nem maradhatott tovább titokban: a ko- 

rábban csak konzolra bejelentett Demon Stone 

PC-re is elkészül. A LoTR: The Two Towers-szel 

már bizonyított Stormfront Studios RPG-je 

a Forgotten Realms univerzumában játszódik: a sztorira sem lesz majd panaszunk. Söt, a fősze- 
még kedvenc sötét elfünkkel, a legendás Drizzt replőknek olyan hírességek kölcsönzik a hangju- 
Do"Urdennelis üsszefutunk majd. A DGD-t szeret- kat, mint Patrick Stewart vagy Michael Duncan 
jük, a képek ígéretesek, de a készítők szerint - ami csak jót jelenthet, nem igaz? 


Érdekel az informatika? (Gyere hozzánk tanulni! 


Ci 
(82)? Érettségi utáni NAPPALI és FELNŐTTKÉPZÉS! 
SzáMált " Emelt szintű képzéséink: 
Multrmédin-fejlesztő — elektramikis tananyugfejlésztési szakírány 
számítástechnikai programozó — webprogramozúó SZAkirany Kemüdszerintormattkus — LINLIX-specializáció 
Felsülfükú képzésünk;: 


Médiatechnológias ASSZISZTEms 


Nyilt napjaink: 2004. augusztus 10, 17. 9-17-ig 
Jelentkezéssel és kedvezményeinkkel kapcsolatos további információ: 
1130 Hucdapcst, Franc u, §ú , infagdszamaik hu. arww.szamaik aiísz.hi 


letőm: 237-7ZEZ, 237-7 éjt févdfvátartókri szia 08-AN ZA 
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VÉGLEGES WCG-HELYSZÍN! J 


Most már biztos, hogy a 2004-es WCG-döntőt 
idén nem Koreában, hanem Szingapúrban fogják 
megrendezni. Az erről szóló szerződést július 29- 
én írták alá, és a tervek szerint a World Cyber 
Games 2005 Grand Final 800 játékosnak ad majd 


Minietat ka f fa rT. 
z mesa 
THa World Gyhar eses 


1 


01 EURÓPAI 
LAN 


Hetedik alkalommal rendezték meg a Ohlan 
nevű guake-es LAN- partit Svédországban. 
Az első rész rajongóinak jelenleg ez a legna- 
gyobb európai rendezvénye. Mintegy 200 já- 
tékos vett részt a nagyszabású buliban, gya- 
korlatilag a 01-es társadalom krémje. A pá- 
lyalista a következő, az érdeklődők ebből 
tudnak csemegézni: 

10n1: dm2, dm4, dm6, aerowalk, skull 
20n2: dm2, elm2, ztndm3 - van powerup; 
dm4, dm6 - nincs powerup 

4on4: dm2, dm3, elm2, cmt3, cmt4 


arr Ör 14. ag 


otthont. A döntést elsősorban az indokolta, hogy 
a főszervező Samsung szerette volna Ázsiában 
tartani a központi rendezvényt, így az egyik legfej- 
lettebb ázsiai városállam nyerte el a szervezés jo- 
gát Milánó elől. 


tory for 
at City - §unigap f: : 


alakrisátria PET 
a í É 


asta A Hatiánal Dálréle ős 


1 Cszoanormiz PF 


roi TÉT 
TEÁT KENIKd " ERda Ek 


újdonságok 5 multi hírek 


Aki szűkebb hazájában LAN-partit szeretne szer- 
vezni, az ezentúl a GameStar multi hírek rovatá- 
ban is meghirdetheti. A feltételek a következők: 


1. legalább 30 fősnek kell lennie a rendez- 
vénynek 

2. két hónappal előre tudatni kell velünk az 
eseményt 

3. a terembérleti szerződés fénymásolatát el 
kell juttatni hozzánk 


Szal hajrá, akinek egy kis ingyenreklámra van 
szüksége, értesítsen minket okvetlenül, Előre 
a magyar multi élet felvirágoztatásáért! 


GUAKE 3 VAGY UT? 


Nagyon érdekes mod jelent meg a Ouake 3-hoz. 
Telepítése után utóbbi igazi Unreal Tournamentté 
válik, ugyanis a mod lényege az UT emulálása. 
Amellett, hogy a textúrákat, a hangokat és 

a fegyvereket kicserélték, néhány pályát is átkon- 
vertáltak: ezek a DM-Morbias, a Morpheus, 

a Tempest, a Turbine Phobos és a CTF-Coret. 
Nagyon jó móka, mindenkinek ajánlom kipróbá- 
lásra. A mod a Planetguake-en érhető el. 


GODY LAN GYŐZTES 


A lapzárta pillanatában érkezett a hír, hogy Ma- 

gyarország legrangosabb CS bajnoksága, a 

Gody LAN győztese a FoP lett, 16-14-re győzve 
I lesz az nF-et ade nuke mapon. 


HOZZÁFÉRHETŐ 
CS: SOURCE-BÉTA 


Óriási hír a CS: CZ-játékosoknak: a Valve in- 
gyenesen letölthetővé tette számukra a CS: 
Source bétáját. Így a szerencsés kiválasz- 
tottak (vagy inkább vásárlók) a nem túl jó já- 
ték mellé végre egy kis ínyencséget is kap- 
tak, nevesül azt, hogy hivatalosan ők lesz- 
nek az első nagyobb számú embercsoport, 
amely közelebbi kapcsolatba kerülhet a jövő 
CS-jével. 


Hy A 


a 


ti 


ay 


! 
8 


ég fél év van hátra a fejlesztésből, de 
41] újabb és újabb információk szivárognak ki 
az év egyik legjobban várt RPG- 

folytatásáról. Az Obsidian mindent megtesz azért, 
hogy az alapjáték lényeges elemeinek megváltozta- 
tása nélkül is minél több újdonságot 
zsúfoljon a folytatásba: miközben a jó 
és rossz oldal között ingadozunk, nem- 
csak tulajdonságaink alakulnak majd, 
hanem külsönk is megváltozik - társa- 
inkról hasonlóképpen messziről látszik 
majd, hogy mi áll a szívükhöz közelebb: a jedik esz- 
ményei, netán a sithek tanítása... (utóbbi esetben in- 
kább az a kérdés, van-e szívük egyáltalán.) Minden 
helyszín ,élőbb" lesz, mert sokkal több NPC-vel ke- 
rülünk kapcsolatba. A kedves helyiek ezúttal - sze- 
rencsére - nem lesznek olyan kiábrándítóan egyfor- 
mák, mint az első részben: csak az NPC-k több mint 
száz, teljesen új és sokkal részletesebb modellt kap- 
tak. A helyszínek - amellett, hogy nagyobbakra szá- 


ÚJ INFÓK — 


ÚJDONSÁGOK 2- 


át él 


míithatunk - sokkal több felfedeznivalót is rejtenek 
majd, mivel azonban egy-egy terület mérete maxi- 
mált, az Obsidian ravaszul , felfelé" építkezik: a pá- 
lyák gyakran többszintesek lesznek, hogy sokkal to- 
vább tartson bejárni öket. 


. a Force Crush segítségével ellenfelünket a leve- 
göbe emeljük, majd úgy gyúrjük galacsinná, 


mint egy papírlapot... 


De mindez semmi ahhoz képest, hogy több mint 
negyven (!) új Erő-varázslatot kapunk, többségében 
sokkal brutálisabbakat, mint az első rész bármelyik 
trükkje: a Force Scream például nagyobb területre 
hat, használata során mindenki megsérül a köze- 
lünkben, ám minél messzebb vannak az ellenfelek, 
annál kevésbé éri őket a szonikus sebzés. A Force 
Fury a jól ismert berserk mód , sötétebb" változata: 
amíg tart a hatása, pontatlanabbul célzunk, de sok- 


kal nagyobbat sebzünk; és ez idő alatt minél több 
ellenfelet végzünk ki, annál magasabbra szöknek 

a statisztikáinkat drasztikusan javító bónuszok. 
Sejthető, hogy ez már inkább a sithek harcmodorá- 
hoz áll közel, nem is beszélve a Force Crushról, 
amelynek lényege, hogy ellenfelünket 
a levegőbe emelve úgy gyűrjük gala- 
csinná, mint egy papírlapot... 
Bemutatkozott az egyik sith lord, 
Darth Sion is, aki első ránézésre in- 
kább zombinak tűnik, mint embernek. 
Vele a játék során többször is találkozunk majd, 
de a LucasArts csupán annyit árult el róla, hogy 
nem véletlen a zombiszerű külső: a sith nagyúr 
rothadó testét csupán a gyűlölet és a sötét Erő 
tartja egyben... a haláltól nem fél, hiszen az meg- 
váltás lenne számára - egyszóval nem lesz vele 
könnyű dolgunk. 


Megjelenés: 2005. február 


KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC II 


TIFHESTHLORL6 


ÚJ INFÓK — vágni 


ANIMÁCI 


NEED FOR SPEEuv 
UNDERGROUND 2 


Megjelenés: 2004. 11. 17. sunk öt nagyobb részből áll majd, s ezeket sztrádák — zet, vagy elejt némi infót azzal kapcsolatban, hogy 
kötik össze, így legalább lesz hol kihúzatni az autót. merre találunk titkos versenyt, vagy hol van olyan 
A játékmenetis sokkal összefüggőbb: a különféle ,Fejtett" bolt, ahol (addig) sehol máshol nem kapha- 
z EA több mint egy éve dolgozik a folytatá- versenyekre nem ,menüből" indulunk, hanem SMS- tó alkatrészeket is vásárolhatunk, netán fel is hívja 
A son, azaz még az előtt megkezdte a mun- eket kapunk, amelyek arról tájékoztatnak, hogy boltos haverját, hogy ha betérnénk, adjon némi 
kát, hogy az előző rész a boltokba került a város mely pontján indul épp egy futam. Izgal- kedvezményt az árakból. A fejlesztők olyan aprósá- 
volna. Az NFSU2 sikere borítékolható, hiszen na- masnak tűnik az új ,outrun" versenymód is. Ennek gokra is ügyeltek, hogy az így felfedezett boltok ké- 
gyon ritka manapság, hogy ennyi izgalmas újdon- lényege, hogy miközben szabadon kocsikázunk sőbb is jelölve lesznek térképünkön, illetve az ott 
ság kerüljön egy folytatásba. Az eredeti recept be- a városban, egy magunkfajta tuningbetyárt (a po- található cuccokat már a többi üzletben is megve- 
vált, az EA mégis radikális változáso- 88 , serti hetjük, hogy ne kelljen átautózni értük 
kat ígér. Ezúttal például lesz némi szto- ,,, a menet közben szerzett stiluspontok újratöltik A a városon. Az új tuninglehetőségek 
ri is: hősünk talpa alatt , valamiért" túl -r.Nfu. DA Lora a /IZ , azokat sem fogják feszélyezni, akik ért- 
forró letta talaj, így az NFSU2 fitív vá: . NItTÓt, Így nem csupán új matricákért lesz érdemeS  hetetten módon nem szánnak órákat 
rosában keres menedéket. Szerencsé- Man i fél százalékos teljesítménynövelésre. 
re felkarolja a csodaszép Rachel (egy dögösen farolgatni... Vásárolhatunk előre gyártott ,upgrade 


nálunk kevésbé ismert, ám első ránézésre is igen tenciális ellenfeleket külön ikon jelzi a térképen) ,le- .  kit"-eket, de aki inkább saját kezüleg berhelné autó- 
tehetséges amerikai tévésztár, Brooke Burke alakít- villogva" azonnal indul a küzdelem: célunk az, hogy ját, az később egyre több rejtett beállítási lehető- 
ja), aki segít bennünket eligazodni. A szabadon be- legalább 300 méterre növeljük az autóink közöttitá- séghez férhet hozzá. És végül a legklasszabb: 
járható játéktér valóban hatalmas lesz: pontosan öt- " volságot, értelemszerűen úgy, hogy mi megyünk a menet közben szerzett stíluspontok lassacskán 
ször annyi út áll rendelkezésünkre, mint korábban elöl, az ellenfél pedig dühödten próbál lépésttarta- —  újratöltik a nitrót, így nem csupán az új matricákért 


- ez pedig nem kevesebb mint 200 kilométer. Váro- ni. Ha leráztuk - nyertünk, a kolléga pedig vagy fi- lesz érdemes dögösen farolgatni, 


kb 


ösünk, Carl J ohnson (barátai- 
HA nak csak C]J , így nekünk is) 

öccse halálhírére otthagyja 
Liberty Cityt, és visszatér szülőváro- 
sába, Los Santosba. Már a temetésen 
kirobban az első konfliktus: bátyja, 
Sweet őt hibáztatja testvérük halálá- 
ért. Nem sokkal később kiderül, hogy 
mások sem fogadják tárt karokkal C] -t 
- anyját meggyilkolják. A két testvér 
nem tud kihez fordulni segítségért, így 
nincs más választásuk, mint megke- 
resni Smoke-ot és Rydert, aztán - sa- 


játés családjuk biztonsága érdeké- 
ben - újraéleszteni a régi bandát, az 
Orange Grove Familiest. A környék 


többi galerije persze nem repes a bol- 


Vannak dolgok, amelyek nem változnak. Carl J ohnson öt éve fordított há- galerije 
CAT SL sZ , vág , , va koz dogságtól, és CJ hamarosan azon 
tat szülővárosának, hogy új életet kezdjen drogok, bandaháborúk és kor- — kapja magát, hogy visszakerült a régi 


kerékvágásba. Meg kell harcolnia 


rupt zsaruk nélkül. A múlt azonban nyomára bukkant, új élete pedig egy j : ; 
; jedi ő ; . ; b; 7 azért, hogy visszaszerezze nevét az 
pillanat alatt semmivé foszlott. Most nincs más választása, mint hogy VISZ- utcákon, a többi banda se merjen uj- 


jat húzni vele, meg kell találnia anyja 


szatérjen Los Santosba, és újrakezdje régi életét. Övilkosát és theo Kel védenie csalkd, 
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ját - legalábbis azokat, akik életben 
maradtak. Ha mindez nem lenne elég, 
Frank Tenpenny és Eddie Polaski (két 
korrupt nyomozó) személyében régi 
kedves ismerősök is felbukkannak. 
Gyilkossággal vádolják meg C] -t, aki 
így már a rendőrség elől is menekül, 
és nevének tisztára mosását szintén 
felveheti a ,things to do" listára. P e- 
dig a java csak most kezdődik... 


A klónok (lejtán 
Hogy ne raboljuk egymás drága ide- 
jét, szögezzük le gyorsan és tömören: 
a Grand Theft Auto III forradalmian új 
játékstílust teremtett, melyet a megje- 
lenése óta eltelt két évben számtalan 
fejlesztő próbált lekoppintani és felül- 
múlni. A ,GTA-klón" műfaji meghatá- 
rozás lett, és ugyan született néhány 
remek darab - például a Mafia - , min- 
denki a Rockstar Gamestől várja, 
hogy továbbfejlessze az általa kitalált 
stílust. A GTA: Vice City nem volt iga- 
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zi folytatás, hiszen nem hozott forra- 
dalmi újításokat a harmadik részhez 
képest, de a GTA: San Andreas ese- 
tében felsorolni is nehéz azt a szám- 
talan friss ötletet, kisebb-nagyobb 
változtatást, amellyel a Rockstar új- 
fent megmutatja, hogy kinek is kell itt 
előre köszönni. Azért próbáljuk meg. 


posoknak 

A folytatásban sokkal nagyobb terüle- 
ten garázdálkodhatunk, San Andreas 
ugyanis egy állam, amelynek területén 
három nagyváros található: Los 
Santos, San Fierro és Las Venturas. 
Akik fejlett aosztrakciós képességgel 
rendelkeznek, már bizonyára ki is ta- 
lálták, hogy a három város Los Ange- 
les, San Francisco és Las Vegas meg- 
felelője. Azért, hogy a hasonlóság 
még kézzelfoghatóbb legyen, mind- 
három városban felfedezhetünk majd 
Valódi" helyszíneket és épületeket is. 


grand theft auto: san andreas 


A helyiek az adott területre jellemző 
akcentusban beszélnek, más a divat, 
más rádióadókat hallgathatunk a ko- 
csiban, de még a rendőrök járművei 
és öltözéke is az adott városra jellem- 
ző. A nagyvárosokat országutak kötik 
össze, Így viszonylag sokat kell majd 
autóznunk. Unatkozni azonban nem 
fogunk, mert akár stopposokat is fel- 


szedhetünk, akik szóval tartanak ben- 


nünket, illetve több útmenti kisvárost 
találunk (Shady Creeks, Flint County, 
Whetstone, Fern Ridge, Red County, 
stb.), ahol megállhatunk a benzinku- 
taknál vagy éttermeknél, és összeha- 
verkodhatunk a helyiekkel - vagy ép- 
pen szerezhetünk néhány haragost. 
A drasztikusan megnövekedett játék- 
tér ellenére ezúttal sem kell leállnunk 
töltögetni, kivéve akkor, amikor belső 
terekbe lépünk. Erre bőven lesz alkal- 
munk, mivel a Rockstar szerint az 
épületek többségét belülről is felfe- 
dezhetjük. Más kérdés, hogy ezek 


GTA Rockstar Games 
TBA Rockstar Games 
Grand Theft Auto I-II- III- Vice City, Manhunt, 


State of Emergency, Midnight Club II, Oni 


a felfedezések" milyen büntetőjogi 
következményeket vonhatnak maguk 
után. Ha ugyanis betörünk valahova, 
és lebukunk, számíthatunk a rend 
éber őreinek erőteljes fellépésére. 


Szebb, jobb, nagyobb 

Mielőtt rátérnénk a részletekre, fussuk 
át gyorsan, hogy technikai téren mi 
változott a Vice City óta. A minket kö- 
rülvevő világ átlagosan 35-50 száza- 
lékkal több poligonból áll. A látótávol- 
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A ganxtaélet bizony sokat kivesz az ember- 
ből, így érthető, ha CJ egy idő után meg- 
éhezik. A mi dolgunk, hogy gondoskodjunk 
róla: beugorhatunk valamelyik gyorsbüfébe 
(minden városban van Cluckin" Bell, Well 
Stacked Pizza vagy Burger Shot) de utcai 
standoknál is vásárolhatunk egy kis harap- 
nivalót. Érdemes azonban odafigyelni arra, 
hogy mit (és mennyit) tömünk CJ -be, mert 
minden egyes ételnek megvan a maga ka- 
lóriaértéke: ha sorban tolja befelé a ,dupla 
D-Luxe" pizzákat, egy autós üldözés során 
könnyen kidobhatja a taccsot, hosszú távon 
pedig elhízik. Ennek a későbbiekben több 
kínos mellékhatása is lehet, például csök- 


Akár sovány, akár kövér hősünk, minden- 
képpen fontos, hogy megfelelő erőben 
legyen. Ha cingár, ütései gyengék lesz- 
nek, ha dagi, harc közben sem tud majd 
elég gyorsan mozogni - ezeket ellensú- 
lyozhatjuk, ha rendszeresen járunk 
konditerembe. Minden városban más és 
más felszereltségű helyekre járhatunk, 

a csillogó fitneszkluboktól kezdve a le- 
pukkant külvárosi edzőtermekig, de az 
alapszolgáltatások mindegyikben megta- 
lálhatók: a taposógép és szobabicikli 
használata állóképességünket növeli, 
fekvenyomással és súlyemeléssel pedig 
egyre erősebbek leszünk. Az edzőter- 
mekben új közelharci technikákat is elsa- 
játíthatunk, ez már városonként változik 


ság városon belül kétszeresére, vidé- 
ken pedig négyszeresére nött. Az új 
mozdulatok mellett az animációk is 
sokkal részletesebbek lettek - külö- 
nösebb érzelmeket ugyan nem fo- 
gunk leolvasni CJ arcáról, de azt azért 
látni fogjuk, ahogy rágózik. És az is 
valami. Van még számtalan apróság, 
mint például az, hogy a szél fújja a fák 
lombját, illetve lezúzott ellenfeleink 
megindító hitelességgel csuklanak 
össze a rag-doll effekt hatására - de 
nem is ezek jelentik az igazi változást, 
hanem az új engine 
fény-árnyék keze- 
lése. Minden 
tárgyhoz 
külön 


ken az állóképessége, futás, úszás vagy 
bringázás közben hamarabb kifullad - de 
még a bandatagok is kiröhögik. Persze arra 
is vigyázni kell, nehogy túl cingár maradjon, 
mert akkor oda a félelmetes külső... 


- Las Venturasban például a hagyomá- 
nyos boksz mellett az utcai harcosok ke- 
véssé sportszerű (lám annál hatásosabb) 
sÖvön aluli" technikáira is megtanítanak 
bennünket. Később már odasózhatunk fu- 
tás közben is, és a választott harcmodor- 
tól függetlenül ütéseink egyre erősebbek, 
gyorsabbak és pontosabbak lesznek. 


nappali és éjszakai modell készült: 

a fémfelületek tükröződnek, de igazán 
csak éjszaka látványos az autókról 
visszaverődő neonfény. A fények mi- 
att életszerűbbek lesznek a napszak- 
ok közti átmenetek. Már-már legen- 
dás a szmog, amely estére megül 
Los Angeles (pardon, Los Santos) fe- 
lett: ez a játékban is megjelenik, és 
pazar alkonyati színeket produkál 

- minden rosszban van valami jó, 
igaz? A Las Vegas (mit is beszélek, 
Las Venturas) melletti sivatagban re- 
meg a horizont a forró homok felett, 
San Fierróban pedig... nos, ott nincs 
semmi extra. Szép időben kék az ég, 
rossz időben szürke. 
(Persze biztosan na- 
gyon dögösen szürke.) 


fize a 
Azonnal áruld el a kozmetikusod telefonszámát! 


CJ, a ganxta sim 
A GTA III ,hallgatag csávója" után 
a Vice Cityben már egy kidolgozott 
karaktert, Tommy Vercettit irányíthat- 
tunk. A San Andreasban ismét to- 
vábblépünk: szabadon alakíthatjuk CJ 
külső és belső tulajdonságait. Ez per- 
sze nem azt jelenti, hogy a Rockstar 
,ganxta-tamagocsit" csinált volna 
szerencsétlenből, mivel az összes 
megváltoztatható apróság kihatással 
van az egész játékmenetre. Lássuk 
először a külsődleges jegyeket: az el- 
hízás veszélyeiről külön dobozban ol- 
vashattok. Nemcsak komplett öltözé- 
ket cserélhetünk (mint a Vice City- 
ben) hanem akár egyenként is össze- 
válogathatjuk ruhatárunkat. Néhanap- 
ján illik betérnünk fodrászunkhoz, a jó 
öreg Reece-hez is, ahol az afrótól 
kezdve a rasztáig rengeteg 
frizura közül választhatjuk ki 
a hozzánk illőt. A tetoválósza- 
lonokban a legkülönfélébb min- 
tákkal pakolhatjuk tele izmos (avagy 
punnyadt) testünket: ezek városon- 
ként változnak - San Fierróban példá- 
ul az azték szimbólumok a legmenőb- 
bek. A tetoválásoknak a bandák 
szempontjából van igazán komoly je- 
lentőségük: társaink szemében addig 
nem is vagyunk emberek, amíg nem 
vésetjük hátunkra a közös logót. Ez 
persze hosszú távú elkötelezettséget 
is jelent, mert a későbbiekben nem 


sok sikerrel kecsegtet egy konkurens 
társaság állásinterjúja, ha az ellenség 
neve virít a mellkasunkon. A Rockstar 
egyébként nem véletlenül fordított kü- 
lönös figyelmet a tetkókra, Los Ange- 
lesben (tehát az igaziban) a rendőrség 
külön nyilvántartást vezet a helyi ban- 
dák jelképrendszereiről, mert a teto- 
válások alapján könnyebben azono- 
sítható a gyanúsított személye, illetve 
ismeretségi köre is. 

Küllemünkkel kapcsolatban azonban 
nem szabad megfeledkeznünk arról, 
hogy , stílusunk" kompatibilis marad- 
jon bandánk szellemiségével. Amel- 
lett, hogy az idióta külsőt még a járó- 
kelök is megszólják (nem sejtve, hogy 
ez volt az utolsó tévedésük), könnyen 
megeshet, hogy a bandatagok is kör- 
beröhögnek egy cikisebb ruha miatt. 
A csapaton belül pedig a legfonto- 
sabb a tekintély - ilyesmit nem en- 
gedhetünk meg magunknak. 


Fejlesztés terhe mellett 
Nemcsak külsönket, hanem tulajdon- 
ságainkat is megváltoztathatjuk, fej- 
leszthetjük. A játék során CJ számos 
képességre tesz szert, melyekben sok 
gyakorlás után egyre profibb lesz. 

A legkézenfekvőbb rögtön a bunyó: 
külön dobozban olvashattok az edző- 
termek jelentőségéről, ahol a vereke- 
déshez használt alapmozdulatok mel- 
lé újakat is tanulhatunk - az összetet- 
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tebb kombók miatt már nem csupán 
egy, hanem két gombot kell használ- 
nunk a támadáshoz. Ha azonban hő- 
sünk nincs megfelelő kondiban, akkor 
alig bír futni, bringázni és úszni, illetve 
verekedés közben sem mozog kellö 
gyorsasággal. Minél többet bunyó- 
zunk, annál hatékonyabban védeke- 
zünk is: a Rockstar ugyanis átültette 


Its fun to stay at the y-m-c-a 


nulmányainkat kamatoztatva megál- 
lás nélkül ugráljunk körülötte, és úgy 
verjük laposra. További érdekesség, 
hogy a célkereszt színe ellenfelünk ál- 
lapotához képest változik. 


D l 
Mivel a küldetések jelentős része ban- 
daháborúkhoz kapcsolódik, csapatunk 


Mivel már úszni is tudunk, ha autóval belehajtunk 
a vízbe, merülés közben ki tudunk szállni. 


a Manhuntban már látott hárító me- 
chanizmust, amelynek lényege, hogy 
nincs külön gomb az ütések-rúgások 
kivédésére, hanem minden a jó időzí- 
tésen múlik: ha épp nem mozgunk, 
CJ automatikusan megpróbálja kivé- 
deni a neki szánt ütéseket. Hasonló 
módon fejlődik a célzás is: minél töb- 
bet lövöldözünk, annál jobban bánunk 
majd a fegyverekkel. 

A verekedés és lövöldözés legutolsó 
új - inkább technikai - eleme, hogy 
külön gomb szolgál a célzásra. Ennek 
használata a tűzpárbajok során ma- 
gától értetődő (végre nem csupán 
távcsöves puskákkal produkálhatunk 
fejlövéseket), verekedés közben pe- 
dig a kérdéses gombot nyomva tartva 
folyamatosan szemben állunk ellenfe- 
lünkkel, elősegítve azt, hogy bokszta- 
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kiemelt szerepet kap. Érdemes minél 
hamarabb kiépíteni tekintélyünket, így 
a későbbiekben már nem kell magá- 
nyos farkasként nekivágni egy-egy kül- 
detésnek, hanem toborozhatunk ma- 
gunk mellé bandatagokat is. A tekintély 
számtalan apróságon múlhat: fontosak 
tetkóink, alkatunk, frizuránk, öltözé- 
künk, lojalitásunkat pedig több külde- 
tés során is bizonyítanunk kell. Ha 

a bandáért visszük vásárra bőrünket, 
tisztelni fognak bennünket. Ha azonban 
szembeszállunk a csapat érdekeivel, 
akkor érthető módon utolsó árulóként 
bánnak (el) velünk... Persze minél in- 
kább kötődünk egy adott galerihez, an- 
nál ellenségesebb viszonyba kerülünk 
a többivel. Csapatunk ellenségei a mi 
ellenségeink is, Így rossz városrészbe 
tévedve egy szempillantás alatt beverik 


grand 


vAz vagy nekem, mint testnek a kenyér. Tavaszi zápor a földnek... " 


theft 


sFrenky, hányszor kell elmondanom, hogy hátul is kötelező a biztonsági öv?!" 


A képen jól(?!) látszik az autó sérülésmodellje 


HV a nye 9) ! TT TT - 


auto: san andreas 
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TEKERJÜNK! 


Két keréken szép az élet 


Vice City legklasszabb járműve a motor 
volt, de San Andreasban már BMX-re is 
pattanhatunk. Igaz, a bringa lassabb az 
autóknál-motoroknál, de még mindig 
sokkal gyorsabb, mint ha gyalogosan 
közlekednénk. Ráadásul olyan városré- 
szeken, ahol gyakoriak a forgalmi du- 
gók, sokkal jobban járunk a bringával. 
Mivel a bicajozás külön ,képességnek" 


számít, a játék során passzív módon fej- 


lődik, és kihat C]J karakterére is. Ha s0- 


kat bringázunk, egyre profibbak leszünk: 


kevesebbet zakózunk, söt akár egy ra- 
kás trükköt is megtanulhatunk (ugye 


hogy érdemes volt Dave Mirrával gyako- 


rolni? Vázpöri rulZ!). A BMX persze test- 
edzéshez is kiváló: növeli állóképessé- 
günket, és segít ledolgozni a pocakot. 
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Éd Él 


Még hogy én motort? 


autónk szélvédőjét baseballütövel, míg 
a piros lámpánál várakozunk, rosszabb 
esetben pedig kérdezés nélkül tüzet 
nyitnak ránk. Persze ez fordítva is mŰ- 
ködik: ha üldözés közben saját terüle- 
tünkre csaljuk az ellenséges arcokat, 

a haverok azonnal a védelmünkre siet- 
nek. Ez a jó a bandázásban: szerzel 
húsz barátot, továbbá száz 
ellenséget... De szereztél húsz barátot. 
A banda közben folyamatosan éli sa- 
ját életét. A tagok eljárnak iszogatni, 
bulizni, graffitizni (igen, mi is fújhatunk 


meat 


A korábbi epizódokhoz hasonlóan ismét 
egy rakás rádióadó közül választhatunk. 
A három nagyvárosnak lesznek saját 
adói is, hogy még egyedibbé tegyék 


a helyszíneket - sőt, városon kívül, az or- 


szágutakon elcsíphetünk kimondottan 
vidéki adókat is, amelyek kizárólag 
country muzsikát nyomatnak reggeltől 
estig. A Rockstar igyekezett úgy össze- 
válogatni a játékban hallható dalokat, 


Coolio - Gangsta:s Paradise 

Fugee s- Killing Me Softly 

Guns n" Roses - Sweet Child O"Mine 
Happy Mondays - Step On 

Inner Circle - Bad Boys 

J aness Addiction - Been Caught Stealing 
KLF - 3am Eternal 

Massive Attack - Unfinished Sympathy 
Nirvana - Smells Like Teen Spirit 

NWA - F-ck Tha Police / 100 Miles And 
Runnnin" 


2-4-6-18 kerék 

A korábbi részekben látott járművek- 
kel most is találkozhatunk majd, per- 
sze a folytatásban mindegyik egyedi 
fizikát és továbbfejlesztett modellt 
kap - elvégre már a kilencvenes évek- 
ben járunk. Az új vasak közül korábbi 
számainkban már említettük a BMX- 
et, de nagyon klassz a guad bike 
(ATV) is, mely apró termetének, illetve 
brutális négykerékmeghajtásának kö- 
szönhetően kiválóan alkalmas vidéki 
felfedező körutakhoz, hegyi motoro- 


Ez a jó a bandázásban: szerzel húsz barátot, to- 
vábbá száz ellenséget. De szereztél húsz barátot. 


majd graffitiket), beszélgetnek egy- 
mással, és zokon veszik, ha nem ló- 
gunk velük eleget. Fontos szociális 
ceremónia például a ,krúzolás", ami- 
kor négy testes legény beül egy ko- 
csiba, és lassan elhajtva sötét pillan- 
tásokkal méreget minden járókelőt. 
Ha felbukkan egy konkurens banda- 
tag, mindenki kipattan a kocsiból, és 
fegyvert ránt. Efféle mókákban bőven 
lesz részünk - általában sofőrként. 


Ezt a figurát tegnap tanultam a tánciskolában! 


záshoz. Teherautókat eddig is láttunk, 
de végre kamionokat is vezethetünk 
- remélhetőleg küldetések közben is. 
A járművekhez kapcsolódik, hogy 
ugyan legtöbbünknek semmi gondja 
nem volt a GTA Ill és a Vice City ve- 
zetős részével, a Rockstar mégis 
igyekszik finomítani rajta. Ugyan to- 
vábbra sem a realizmus lesz a leg- 
főbb szempont, az egyedi fizika révén 
sokkal pontosabban irányíthatjuk jár- 


se ee 


hogy híven tükrözzék a kilencvenes évek 
elejének hangulatát. (Ráadásul a játék 

a konzolok közül csak PlayStation 2-re 
jelenik meg, Xboxra nem, Így a Sony va- 
ószínűleg szívélyesen , megengedi" 

a Rockstarnak, hogy kedvére válogas- 
son a zenekiadással foglalkozó leányvál- 
alata - Sony Music - által kiadott zenék 
között...) Az eddig kiszivárgott számok 
istája a következő: 


Poison - Every Rose has íts Thorn 
Public Enemy - Rebel without a Pause 
Radiohead - Creep 

Salt n Pepa - Push It 

Smashing Pumpkins - Today 

Snoop Doggy Dogg - Gin n J uice / Aint 
No Fun 

The Stone Roses - Fools Gold 

The Verve - Bitter Sweet Symphony 
Vanilla Ice - Ice Ice Baby 

Warren G - Regulate 


műveinket. Ráadásul szabadon moz- 
gathatjuk a kamerát - akár vezetés 
közben is -, Így ha éppen nem üldöz- 
nek minket (vagy mi nem üldözünk 
valakit), kényelmesen nézelődhetünk. 


Hol szórjuk el a pénzünket? 
Néhány közhasznú létesítmény isme- 
rös lesz: a , ay 6. Spray" visszatér, 
és ugyanúgy működik, mint koráb- 
ban, azaz csekély összegért átfújat- 
hatjuk kocsinkat, hogy jól összeza- 
varjuk az üldöző zsarukat. Az étter- 
mekről, fodrász- és tetoválószalon- 
okról már esett szó, de szintén új- 
donságnak számít az autómosó; ez- 
úttal egy apró, ám fontos tényezőt is 
figyelembe vett a Rockstar: San 
Andreasban koszolódnak az autók. 
A mindennapi használat során is, de 
főképp akkor, ha áthajtunk a parkon 
(miért, senki nem csinált még ilyet? ), 
mert ez már meglátszik kívülről. 


J obb esetben csak megjegyzéseket 


kapunk a szutykos járgányra, rosz- 
szabb esetben már nem látunk ki 

a szélvédőn, söt egy idő után a rozs- 
da miatt egyszerűen szétesik az au- 
tó. Igaz, visszagondolva a korábbi 
epizódokra, viszonylag gyorsan fris- 


5i Í s Stggem kilóg, gatyám lobog... " 


2004. augusztus ] www.gamestar.hu 


AZ ELLENÁLLÁS 


HASZTALAN 


A rendőr nem viccel 


A zsaruk ezúttal sokkal több kellemet- 
lenséget okoznak nekünk, mint Liberty 
City vagy Vice City rendőrei, már csak 

a sztoriból fakadóan is (mivel valaki már 
a játék elején feldob minket)! A különféle 
alakulatok összedolgoznak, igyekeznek 
bekeríteni minket, tűzpárbajok során pe- 
dig fedezéket keresnek maguknak. Au- 
tós üldözések folyamán rövidebb uta- 
kon vágnak elénk, torlaszokat emelnek, 
mitöbb, a gyalogos zsernyákok akár fel 
is kapaszkodnak kocsinkra... A legve- 
szélyesebbek azonban a motoros rend- 
őrök, akik sokkal jobban manövereznek, 
mint autós társaik, illetve menet közben 
is tüzelnek ránk... Ha mégis sikerülne 
lerázni öket, helikopter érkezhet erősítés 
gyanánt: a légi zsaruk reflektorral pász- 
tázzák az utakat, és ha kiszúrnak min- 
ket, máris újra nyomunkban az összes 
járőr. A helikoptert ráadásul lelőni sem 
lesz könnyű, mert akár vezetünk, akár 
kipattanunk a kocsiból, a reflektor fé- 
nyétől nem sokat látunk majd. 


usHé haver, nyitva van a jobbháccsó!" 


EA 


sülő autóparkunk miatt ez talán nem 
lesz akkora probléma... 

Új létesítmény lesz még a St. Brutus 
Motel, amely Mos Eisley-hez hasonló- 
an kiváló gyülekezőhely az alvilági 
söpredék számára. Érdemes lesz né- 
hanapján bekukkantani, új ismeretsé- 
geket szerezni, és/vagy elvállalni vala- 
milyen gyanús melót. De mindez csak 
a kezdet, a három város számtalan 
egyéb felfedeznivalót tartogat: Las 
Venturas kaszinóiban könnyen és 
gyorsan elverhetjük pénzünket, de ha 
éppen beruháznánk, a Vice Cityben 
látott módon komplett épületeket is 
vásárolhatunk. Mi több, ezúttal még 
mélyebbre áshatjuk magunkat az in- 
gatlanpiac bűvös-bájos világába, hi- 
szen építtethetünk is házakat, szóra- 
kozóhelyeket, miegymást. 


€ jen 


A továbbfejlesztett MI a gyalogosokra 
is érvényes. Az autósok nem nézik 
tétlenül, ha kitessékeljük öket kocsi- 
jukból. (A Vice City-ben például fura 
volt, amikor kirángattam egy pasast 
az autójából és csak később vettem 
észre, hogy nője dermedten ül a hát- 
só ülésen... ) A nézeteltéréseket per- 
sze helyben tisztázhatjuk, például 
úgy, hogy az autó korábbi gazdájának 
fejét ütemesen beledöngöljük a mo- 


vA kis J ohnny hogy fog örülni holnap reggel, hogy mégis van Mikulás!" 


AN 
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grand theft auto: san andreas 


torháztetőbe. A járókelők beszólnak, 
ha nem tetszik nekik a ruhánk vagy 
frizuránk (na azt próbálják meg...), de 
akár elismerő megjegyzéseket is kap- 
hatunk tölük. Nem csak céltalanul lóf- 
rálnak a városban, hanem mindenki 
intézi a maga kis dolgait és egymás- 
sal is kommunikálnak: kihallgathatjuk 
beszélgetéseiket, vagy megleshetjük, 
amint kézen fogva sétálnak a park- 
ban. Ha elrohanunk közöttük, egy da- 
rabig dühösen kiabálnak utánunk, 
majd újra megfogják egymás kezét és 
bandukolnak tovább. 

Egyértelmű, hogy a Rockstar csapata 
nem ülttétlenül a babérjain. Miközben 
mindenki azon sürgölödött, hogy kilop- 
kodja a GTA Il! legjobb ötleteit, ök kita- 
láltak valami sokkal nagyobbat. A San 
Andreas tuti befutónak tűnik - csak 
győzük kivárni, míg megérkezik. 


re 


A GTA: San Andreas számtalan újítása ma- 
gáért beszél; ha csak a fele igaz, már az is 
elég. Amennyiben mindez zökkenömente- 
sen illeszkedik a megszokott GTA- 
hangulathoz, sikerül a mutatvány, és 

a Rockstar átviszi a saját maga által ma- 
gasra rakott lécet. Csupán egy dolgot len- 
ne jó tudni: PC-re mikor érkezik? (Az késő!) 


Szóval erről a ritka hangyafajról volt szó 
a Spektrumon! 


aNem emlékszem semmire, tisztelt bíró- 
ság, csak hogy egy debella állat volt... " 
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A NEVERVVINTERNNYONMIDOKAIN 


DRAGON AGE 


,Áhhh, már megint 
sárkányok..." (Ásítás és 
bocsánatkérés Gyutól.) 
Hmm, álljunk meg egy 
szóra! Hiszen ezt a le- 
gendás Bioware készí- 
tette, amely olyan 
RPG-ket tett le az asz- 
talra, mint a Baldurs 
Gate, a Neverwinter 
Nights vagy a KotoR! 
Hab a tortán, hogy 

a legutóbbi ezúttal igazi 
rbalduros" komplexi- 
tással és egy vadonatúj 
univerzummal lepnek 
meg minket a kanadai 
srácok! No akkor még- 
iscsak ,jöhetnek" a de- 
rék szárnyas hüllők... 


Klasszikus szerepjáték TBA 


2004. ösz Bioware 


Baldurs Gate 1-2, Neverwinter Nights 


Tudod drágám, ma jöttem rá, hogy mennyire utálom már a tetoválásaidat... 


BioWare a világ legrutinosabb, 
A legprofibb RPG-fejlesztő csa- 

pata, ehhez egyszerűen nem 
fér kétség. A Baldurs Gate-ekhez ké- 
pest ugyan a Neverwinter Nights egy 
picit visszalépés szagú volt, de a Star 
Wars-os környezetben játszódó 
Knights of the Old Republickal ismét 
egyértelműen az élvonalba került 
a kanadai csapat. Mégis, eddig 
egyetlen egy szempontból hiányérze- 
tünk volt velük kapcsolatban: még s0- 
hasem készítettek saját univerzumban 
játszódó szerepjátékot. Most végre 
eljött az idő, hogy bebizonyítsák, kre- 
ativitásuk ezen a téren is hibátlan: az 
xboxos J ade Empire mellett PC-n 
a Dragon Age lesz az első olyan cí- 
mük, melynek eseményei egy teljesen 
új világban zajlanak. 


Bár ezúttal is hagyományos fantasy 
univerzumban járunk, ám ennek sem- 
mi köze a Forgotten Realmshez. Így 

a készítők sokkal jobban elereszthet- 
ték a fantáziájukat, cserébe viszont az 
egész világot nekik kellett kiagyalniuk, 
a helyszínektől kezdve a fontosabb 
NPC-ken keresztül a híres történelmi 


eseményekig. A fejlesztők állítása 
szerint döbbenetes méretű dokumen- 
tumot állítottak össze: más cég eseté- 
ben talán szkeptikusak lehetnénk egy 
ilyen ambiciózus méretű világ kidol- 
gozottságával kapcsolatban, de 

a BioWare-ről beszélünk, ahol minden 
apró részletre ügyelnek. 

Képzeljétek el: csak azért képesek 
voltak például egy PhD-s nyelvészt 
felvenni, hogy új nyelveket találjon ki, 
így amikor egy egzotikus lény nem 
angolul karattyol, akkoris minden 
szava külön értelmet fog nyerni! To- 
vábbi bizonyíték arra, mennyire ko- 
molyan veszik a ,lingvisztikát", hogy 
a BioWare külön szótárak kiadását is 
fontolgatja! 

A kanadai fejlesztők egyébként 
nemcsak , szeszélyből" váltottak vi- 
lágot, hanem nagyon is nyomós 
okuk volt rá. Eddig ugyanis partne- 
reikkel (a Wizards of the Coasttal 

a Forgotten Realms- és 

a LucasArtsszal a Star Wars- 
univerzum birtokosaként) állandóan 
egyeztetniük kellett, hogy jajj, csak 
nehogy véletlenül megöljenek egy 
fontos NPC-t, vagy más módon ka- 
varjanak bele az FR és az SW , bibli- 
ába". (Egyébként részben ezért is 


játszódik a KotoR a biztonság ked- 
véért 4000 évvel a Star Wars sorozat 
előtt: akkor még Yodának sem volt 
esélye, hogy esetleg már éljen.) 


Az NWN engine-je rettenetesen soká- 
ig készült, Így érthető módon igen ne- 
hezen szakadtak el töle a BioWare-es 
arcok: a KotOR alapját is részben ez 
képezte, és a lengyel CD Projekt szin- 
tén elég jónak tartja még ahhoz, hogy 
a The Witcherhez - átdolgozva ugyan 
- de felhasználja (lásd pár oldallal ar- 
rébb a Witcher-cikket). A BioWare 
azonban úgy gondolta, végre elérke- 
zett az idő, hogy egy vadonatúj mo- 
tort alkosson az Aurora helyett. A lát- 
vány a képek, illetve az E3-as tapasz- 
talataink alapján egészen elképesztő. 
Bár nem számoltuk össze pontosan, 
az biztos, hogy a karakterek több tíz- 
ezer poligonból vannak összerakva, 
így végre búcsút mondhatunk 

a Neverwinter baltával faragott mo- 
delljeinek. Mozgásuk is döbbenete- 
sen élethű: a képen látható tagbasza- 
kadt barbártól és igencsak szexis női 
társától hihetetlen könnyedségű, tel- 
jesen emberi mozdulatokat leshetünk 
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el, hála a motion capture technológiá- 
nak. Várakozás közben például egyik 
lábukról a másikra állnak, mozgatják 
a csípőjüket, szemöldököt ráncolnak, 
ami persze egy FPS-nél vagy TPS-nél 
manapság már megszokott, viszont 
egy hatalmas világot megjelenítő sze- 
repjátéknál azért nem mindennapi. Az 
pedig, amit az E3-as bemutatón lát- 
hattunk, igazi unikumnak számít: mi- 
közben barbár hősünk lassan, óvato- 
san behatolt egy veszélyes helyszínre, 
felriasztott egy madárcsoportot, 
amely hirtelen szétrebbent, az ijede- 
lemtől pedig természetes emberi re- 
akcióként hősünk teste összerándult, 
és fejével elfordulva követte a tova- 
szálló szárnyasokat. 


De az apró részleteken túl akkor sem 
kell félteni a motort, amikor például 
gigantikus méretű csaták ábrázolá- 
sáról van szó: egyszerre akár több 
száz harcos is csépelheti egymást 

a képernyőn, miközben nyílvesszők 
röpködnek, tűzlabdák és lángoló fé- 
nyek, varázslatok villódznak: a mo- 
tornak ,arcizma sem fog rándulni." 
A látvány egyszerűen leírhatatlan: 
mintha a Gyűrűk Urának a csatajele- 
neteit néznéd! 

Aki pedig - hozzám hasonlóan - utál- 
ta a Neverwinter ,legószerű" pálya- 
szerkezeteit, tehát hogy egyedi hely- 
színek, helyek elemekből voltak ösz- 
szerakva, annak jó hír, hogy a friss 
technológia teljesen újfajta módszer- 
rel készült. Ennek köszönhetően 

a hajladozó tölgyekkel teli erdők, 

a hatalmas, sétafikáló polgároktól 
hemzsegő városok vagy a sötét, elha- 
gyatott, romos templomok sokkal élet- 


Persze egy vérbeli RPG-s saját maga 
szereti kezébe venni teljes csapatá- 
nak menedzselését. Ez továbbra is 
rendkívül gördülékenyen fog menni, 
hiszen a BioWare - hála a teremtőnek 
- a Dragon Age-nél sem szakad el 
,Csatakimerevítéses" módszerétől: 
ezentúl is egyetlen billentyű lenyomá- 
sával állíthatjuk meg a küzdelem for- 
gatagát, hogy kényelmesen kiosszuk 
a parancsokat. 

A harc során egyébként a kamera 
egyfajta ,Baldurs Gate-es", vagyis 
izometrikusra hasonlító nézetre vált 
át (persze továbbra is 3D-ben ma- 
radva), kalandozáskor viszont 

a KotOR-féle , földközelibb", látvá- 
nyosabb nézetben maradunk. A ,ka- 
meraállások" egyébként sokkal sza- 
badabbak lesznek, mint bármelyik 
BioWare-játéknál (különösen ha az 
ezen a téren kicsit kihívásokkal küz- 
dő KotOR-ra gondolunk....): ide-oda 
zoomolhatunk, illetve szabadon 
mozgathatjuk a kamerát, akárcsak 
a Hordes of the Undergroundnál 

(a Neverwinter utolsó hivatalos ki- 
egészítője), de ha úgy tartja ked- 
vünk, akár végig a felülnézetes BG- 
nézetnél maradhatunk. 


A játéknak lesz multiplayer része is, 
egyelőre azonban úgy tűnik, ez in- 
kább hagyományosabb módon mű- 
ködik majd, mint a Neverwinter. Még 
az sem eldöntött tény, hogy lesz-e 
egyáltalán DM -ügyfélszoftver, tehát 
hogy lehetőség nyílik-e majd arra, 
hogy egy mesélő irányítsa az esemé- 
nyeket. (Leginkább azért, mert az 
NWN-nek ez a része nem aratott ak- 
kora sikert, mint amekkorára 

a BioWare-nél számítottak.) Az vi- 


Csak azért képesek voltak egy Ph.D-s nyelvészt 
felvenni, hogy új nyelveket találjon ki a játékhoz! 


szerűbbek, reálisabbak lesznek, mint 
az eléggé mesterséges NWN-ben. 
Fokozza a realizmust és a beleélést, 
hogy a tér különböző pontjain is ván- 
dorolhatunk, küzdhetünk egyszerre 
csapatunkkal, valós időben: vékony 
dongájú elfünkkel akár egy torony te- 
tejéről is fjászkodhatunk, míg a har- 
cos törpe lent csépeli az ellent. 


Bizony, jól olvastátok: a Neverwinter 
Nights egyedüli ,csatlósa" után végre 
ismét egy teljes csapatot igazgatha- 
tunk, mint a Baldurs Gate-ekben 
vagy a KotoR-ban. Sokat gyúrt 

a BioWare társaink már eddig is kitű- 
nő mesterséges intelligenciáján, így 
az is könnyedén érvényesülhet, aki 
nem szeret sokat szöszmötölni a töb- 
biek irányításával. 
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szont jó hír, hogy ezúttal kapásból két 
külön hadjáratot adnak az egy-, illetve 
kétjátékos módhoz, ezek pedig sok- 
kal jobban idomulnak majd az eltérő 
játéktípusokhoz. Sajnos a kerettörté- 
netről, valamint a fontosabb hősökről 
még semmit sem lehet tudni, de bíz- 
zunk a BioWare-ben, hogy éppolyan 
szórakoztató sztorit eszkábál majd 
össze, mint a KotOR-nál. 

Szóval, épp amikor már elkezdtünk év 
elején keseregni, hogy a Vampire the 
Masguarade: Bloodlines-on kívül nem 
lesz egyetlen valamirevaló klasszikus 
RPG sem PC-n, akkor a BioWare elő- 
ször a KotOR II-vel büntet, aztán pe- 
dig a Dragon Age-dzsel adja meg 

a kegyelemdöfést. Igaz, utóbbi megje- 
lenéséig még nagyon sokat kell ,kop- 
lalnunk": a DA világában sajnos csak 
valamikor 2005-ben kalandozhatunk. 
Bad Sector 


az őszi alkony szerepjátékai 


Úgy látszik, Sting ide is eljött koncertezni... $z42őő a 0 


Oly sok Forgotten Realms és egy Star 
Wars licencelt univerzum után a BioWare 
ezúttal mindkét játékánál, az xboxos / a- 
de Empire-nál és a PC-s Dragon Age-nél 
is teljesen saját világot agyalt ki. Persze 
szárnyaló fantázia ide vagy oda, azért 

a fejlesztők kicsit tartottak attól, hogy 

a régi motoros RPG-sek esetleg túlságo- 
san elidegenedve érzik magukat egy fur- 
csa lényekből álló világban. (Bár szerin- 
tem a Bethesda Morrowindjének sikere 
után emiatt nem kellene aggódniuk, de 
mindegy...) A Dragon Age bizonyos kre- 
atúrái tehát hasonlatosak lesznek 


a Tolkien-féle orkokhoz, elfekhez vagy 
más hagyományos fantasy lényekhez. 
Ugyanakkor találkozni fogunk eredetibb 
szörnyekkel is: az egyik egy - egyelőre 
név nélküli - démonszerű dög lesz, nagy 
szarvakkal. 

A készítök a lények mellett külön törté- 
nelmet találtak ki a Dragon Age-hez, 
amely valójában az egyik korszakot, 

a ,sárkányok korát" jelenti egy nagyon 
hosszú időszakon belül. Ez minden bi- 
zonnyal azt jelenti, hogy a fejlesztök már 
terveznek következő, másik korban ját- 
szódó részeket is. 


ELSŐ BENYOMÁSOK 


A krémek krémje lehet 


A BioWare már eddig is többször bebizo- 
nyította, hogy RPG-s téren a legjobb, az- 
zal azonban, hogy a Dragon Age-ben 
végre visszaállította a csapatmenedzs- 
mentet, és egy vadiúj, hihetetlenül részle- 


tes motort eszkábált össze, még kegyet- 
lenebbé teszi a várakozást a játékra. Sze- 
rintem egy Baldur:s Gate kaliberű nagy- 
ágyú van készülőben: , mindenki 
meglássa"... 
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MODERN IDŐK 


DUNGEON L. 


Napjainkban egyre 
népszerűbb a 3D-s 
hacknslash RPG, ám 
az kissé meglepő, hogy 
egy olyan élő legenda 
is ilyen játék készítésé- 
be fogjon, mint D. W. 
Bradley. Fiatalabbak- 
nak talán nem mond 
semmit e név, de a ve- 
terán szerepjátékosok- 
nak már fel is csillant 

a szemük, hiszen az 
ösrégi Wizardry sorozat 
egyik híres designeréről 
beszélünk! 


Akció-RPG Dreamcatcher 


2004. ösz Heuristic Park 


radley ,pálfordulása" 
B a hack nslash felé azért is ad 

okot némi szemöldökránco- 
lásra, mert a szerepjátékok nagy 
öregje pár éve még az igazi, ,öregura- 
san" old school RPG-jével, az Eye of 
the Beholder klasszikus motorjára ha- 
jazó, ,négyzethálós" Wizard and 
Warriors-szal szórakoztatta a nagyér- 
demút. A veterán fejlesztő azonban 
a WW sikertelensége után sokat mor- 
fondírozott azon, hogy manapság mit 
várhatnak el az emberek a szerepjáté- 
koktól, és gondolom, a , valós idejű 
akció mindenekfelett" aranyszabály 
juthatott eszébe, amikor a Dungeon 
Lords alapjai felsejlettek lelki szemei 
előtt. Ugyanakkor Bradley továbbra 
sem szeretne egyszerű ,gyakós" játé- 
kot készíteni, ezért alapkoncepciója 
szerint egy leegyszerűsített, 
hack"nsslash-bőrbe bújtatott, mégis 
komplex RPG-vel lesz dolgunk. 


Bradley szerint a legtöbben már unják 
a különféle , statisztikai" mutatókkal 
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Akkor is a KotOR-ban akarok szerepelni!!! Már fénykardom is van, látjátok? 


agyonhalmozott képernyőt, ezért 

a Dungeon Lordsban a mana- és az 
egészségügyi csíkon túl csak hősün- 
ket és az őt körülvevő világot láthat- 
juk. Persze szerepjátékról lévén szó, 
fegyvereink, páncélzatunk és tárgya- 
ink listájára bármikor szükség lehet: 
ezeket egyetlen gomb segítségével 
hívhatjuk elő. 


tünk rá, akkor hamar a könnyebb 
pengék, nehezebb pallosok, alabást- 
romok vagy hajítófegyverek mesterei 
lehetünk. A védekezéshez a külön- 
böző védekezési fogások mellett 

- a hagyományosabb RPG-khez ha- 
sonlóan - a könnyebb vagy a nehe- 
zebb páncélzat és pajzs viselését is 
meg kell tanulnunk. Egyébként, ha 


A "valós idejű akció mindenekfelett" aranyszabál 
juthatott Bradley eszébe, amikor a Dungeon Lords 
alapjai felsejlettek lelki szemei előtt. 


Hát ez eddig semmivel sem több egy 
Dungeon Siege-hez hasonló 

hack nsslashnél, nem igaz? Nos, sze- 
rencsére nem kell félnünk, bőven 
lesz mit fejlesztenünk a játék során. 
A speciális tulajdonságok nélkül 
ugyanis nemcsak a csaták során 
hagyhatjuk ott a fogunkat, hanem az 
összetettebb feladatokat sem tudjuk 
majd megoldani. A legfontosabb per- 
sze a különféle fegyverek használa- 
tának elsajátítása: ha elég XP-t köl- 


nem vagyunk szakértői egy adott 
fegyvernek vagy páncélnak, attól 
még tudjuk használni azokat, csak 
nem annyira hatékonyan, illetve elő- 
fordulhat, hogy kirívó esetekben még 
büntetőpontokat is begyűjthetünk. 
Akik inkább a varázslást részesítik 
előnyben, azok is többféle iskola 
bűvigéit biflázhatják be: például az 


elementális , rúna- vagy ,sátáni" mági- 


át, de akár egyszerűen csak növelhe- 
tik a mágia elleni védettséget. A tolvaj 


beállítottságú egyének pedig a zárfel- 
törés, csapdasemlegesítés vagy hát- 
ba döfés nemes művészetét fejleszt- 
hetik tökélyre. E hagyományos tulaj- 
donságok mellett még rágyúrhatunk 
atletikus képességeinkre, jobban 
megtanulhatunk alkudozni, illetve 
fegyvereinket helyrepofozni. 

A karaktergenerálás működéséről 
egyelőre csak annyit lehet tudni, hogy 
az emberek mellett másféle fajok mel- 
lettis letehetjük voksunkat, ami jó hír 
az eddigi hack nslash akció-RPG-k 
leegyszerűsített választéka után. 

A különféle fajok gyermekei másfajta 
előnyökkel és hátrányokkal is bírnak 
majd, úgyhogy nem csupán annyi 
lesz a különbség, hogy esetleg zöld 
bőrt vagy hosszú füleket hordunk ma- 
gunkon. 


Amikor a Diablót szidják, akkor legtöb- 
ben az állandó és hosszú távon unal- 
mas frenetikus klikkelgetést szokták 
emlegetni, és az akció-RPG-t fejlesz- 
tők zöme épp ezt a beskatulyázást 
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Szilvike, álljunk meg egy szóra! Eszedbe jutott már, hogy a 
dungeon szónak még mindig nincs magyar megfelelője??? 


A kék pólót felvetted, de már megint nincs rajtad sapka, nyuszika... 


szeretné elkerülni. Nyilvánvalóan 

a Dungeon Lords sem egyszerű 
ujjperectornaként szeretne bevonulni 
a köztudatba: a billentyűzet és az egér- 
gomb különféle kombinációival olyan 
vágásokat vihetünk be, amelyek talán 
még Zorrót is szájtátásra késztetnék. 

A támadómágia hívei természetesen 
tűzlabdákkal, villámcsapásokkal vagy 
időlassítással operálhatnak, de akár 
segítő lényeket is megidézhetünk, 
amelyek helyettünk szétkaszabolnak 
mindenkit, mialatt mi egy fa tövében 
békésen ücsörögve a körmünk alól 
tisztíthatjuk ki a piszkot. Az E3-on ma- 
gamis kipróbáltam néhány támadóva- 
rázslatot: már most is aránylag pofá- 
san néznek ki, de állítólag a fejlesztők 
még sokat fognak rajtuk hegeszteni. 
Azt viszont sajnos el kell ismerni: maga 
a varázslás művelete egyelőre kissé 
ortopéd. Először is egy varázskönyvet 
kell találnunk valamelyik elesett ellen- 
ségnél, aztán ezzel egyenként elsüt- 
hetjük a benne lévő, külön felbukkanó 
ablakban kimazsolázott bűvigét az ak- 
ciógombbal. Reméljük, ezen Bradley- 
ék agyalnak még egy csöppet... 
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Az E3-on rengeteg dögös grafikájú já- 
tékkal találkozik az ember, és azt kell 
mondanom, a Dungeon Lords egy 
hangyányit... szerényebb külsővel 
rendelkezik. Igazából nem is az volt 

a bajom vele, hogy csúnya lett volna, 
csak valahogy stílustalannak és egy- 
síkúnak találtam. 

A játék megjelenítése pedig jól jel- 
lemzi azt az elsőre megfoghatatlan 
érzést, amely rögtön jelentkezik 

a Dungeon Lordsnál: valahogy hiány- 
zik belőle az egyéniség, a feeling. 
Legalább valamilyen érdekesebb 
hőst, figyelemfelkeltő sztorit, egzoti- 
kus helyszínt mellékeltek volna hoz- 
zá, de amit eddig hallottunk, az csak 
az állkapcsainkat mozgatta meg 

- Sajnos nem a döbbenet, hanem 

a sűrű ásítás miatt. 

Ötletek szintjén azért egész jónak 
tűnik Bradley apó legújabb RPG-je, 
de egy kicsit több eredetiséget kell 
belevinnie, ha fenn akar maradni az 
egyre keményebb konkurencia mel- 
lett. 

Bad Sector 


az öszi alkony szerepjátékai 


Ha vártok egy picit, mindjárt ide is teleportál egy pinky demon... 


Az Ultima mellett az 1981-es Wizardry te- 
kinthető az egyik első szerepjátéknak: ol- 
vasóink nagy része még meg sem szüle- 
tett megjelenésekor. Érdekesség, hogy ez 
az RPG alkalmazott először vektorokból 
egyfajta ál-3D-s nézetet. Természetesen 
a grafika szigorúan csak két színt hasz- 
nált, a csata pedig egy fix képernyőn zaj- 
lott, ahol menüből választhattuk ki akció- 
inkat. Az évek során a Wizardry neves s0- 
rozattá nőtte ki magát, és bár nem vált 
akkora hírességgé, mint Richard Garriot 


Bár Bradley saját világot agyalt ki, ez nem 
sokban különbözik a Tolkien óta megszo- 
kott kliséktől. Találunk itt hosszú fülű 
elfeket, akik egy legendás szigeten (hol 
máshol...? ) élnek, a hegyekben munkál- 
kodó derék törpéket, a mocsarakban sö- 
tét terveiket szövögető ,demigoth" elne- 


Ultimája, , hosszú távon" mégis jobban 
járt - az Ultima 9-hez képest legalábbis 
mindenképpen, hiszen utóbbit minden 
idők legbugosabb, legszaggatósabb és 
legirányíthatatlanabb RPG-jeként köny- 
velték el. D. W. Bradley egyébként csak 
három részt készített (viszont ezeknek 
mindhárom alkalommal ő volt a vezető 
designere): a "88-as ötödik, a 90-es hato- 
dik és a 92-es hetedik epizódot. Sokak 
szerint a hetedik epizód minden idők 
egyik legjobb RPG-je... 


vezésű félembereket, valamint a biroda- 
lom közepén fekvő emberi településeket. 
Az erdők mélye rég elfeledett romos kas- 
télyokat, katakombákat, tornyokat és 
egyéb épületeket rejt, amelyekről részle- 
tes leírást találhatunk az ,1001 fantasy kli- 
sé gyűjteménye" című kiadványban... 


ELSŐ BENYOMÁSOK 


Tartalmas, de kicsit sótlan... 


Bradley legújabb akció-RPG-je komoly 
konkurenciára számíthat, hiszen a megjele- 
nésre váró Bard"s Tale, a The Witcherés 

a Dungeon Siege Ilis hasonló műfaj képvi- 
selői. Bár a szerepjátékos tulajdonságok 
komplexitása ezeknél kidolgozottabbnak 


tűnik, ugyanakkor a Dungeon Lordsból na- 
gyon hiányzik az a hangulat, amellyel kitűn- 
hetne a többi közül. Ha Bradley és csapata 
nem akar elsikkadni a többiek mellett, ak- 
kor szerintem sürgősen keresniük kellene 
egy igazi fantasyregény-írót. 
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ALENGYELEK VISSZAVÁGNAK 


THE WITCHER 


Tömegével ment meg 
embereket, a lakossá- 
got félelemben tartó 
borzalmas szörnyekkel 
végez (igaz, ,egy ma- 
réknyi aranyért"... ), 
mégsem becsülik meg 
igazán. Ő Gerald of 
Rivia, a , witcher", 

a lengyel CD Projekt 
akció-RPG-jének ma- 
gányos és cinikus hő- 
se. A BioWare áldásá- 
val és az Aurora-motor 
felhasználásával ké- 
szült alkotás minőségi 
darkos sztorit és látvá- 
nyos hack nslash já- 
tékmenetet ígér... 


Akció-RPG TBA 


2004. ösz CD Project 


átor vállalkozás manapság 
B egy kezdő, kis lengyel cégnek 

megpróbálni betörni a szerep- 
játékok szűkre szabott piacára, hiszen 
a célközönség igencsak finnyás, és 
egy rosszul kialakított harc-, illetve 
szabályrendszer miatt könnyen meg- 
bukhat még a legígéretesebb RPG is, 
aztán fuccs az évekig dédelgetett 
projektnek. Ez a , projekt" azonban 
CD ,Projekt" E, és a kelet-európai kis 
cég több aduval is rendelkezik: a ma- 
gasságos BioWare barátságát és tá- 
mogatását élvezik, a Neverwinter mo- 
torját használták alapnak, valamint 
ügyesen kiaknázták az a helyzetet, 
hogy a PC-sek hiányt szenvednek 
a teljesen 3D-s akció-RPG-kben. 
A lengyel cég egyébként eddig főleg 
kiadással foglalkozott, és a Baldurs 
Gate honosított megjelentetésével ha- 
talmasat kaszált saját országában 
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Hát a kardkészletünk az elfogyott, de ma érkezett 


egy adag mentolos cukorka szállítmány... 


(ásd az interjút pár oldallal arrébb), 
ám most úgy döntöttek, ők maguk is 
a fejlesztés rögös útjára lépnek. 


A Neverwinter motorjáról persze ma- 
napság mindenkinek az jut eszébe, 
hogy már igencsak eljárt felette az idő 
- akkor mégis miért jó ezt használni? 
Nos az Aurorát nagyon könnyű prog- 
ramozni, szkriptelni, továbbfejleszteni, 
így nincs szükség programozói géni- 
uszra ahhoz, hogy a maximumot hoz- 
zák ki belőle. Ugyanakkor szó sincs 
arról, hogy nagyjából ugyanazt a gra- 
fikát kapnánk, mint az NWN-nél. 

A CD Projekt teljesen átpofozta az 
engine-t: új rendereléssel csinosítot- 
ták, és jól beszéli a Direct X 9.0-s 
nyelvezetet is. Hasonlóképpen el le- 
het felejteni a sokat szidott kirakós 
rendszert is (vagyis hogy a különféle 


Állj földlakó! Békével jöttem! 


tereptárgyak ,kockaszerű" elemekből 
voltak összerakva): a CD Projekt a 3D 
Studio Max felhasználásával igazi 3D- 
s renderelt grafikát alkalmaz. A hiva- 
talos honlapról letölthető trailerből is 
megállapítható, de az E3-on saját 
szemünkkel is láthattuk, hogy a víz 

a Morrowindéhez hasonló pixelárnya- 
lót kapott, a gyönyörűen kidolgozott 
égről a nap lens flare-es ragyogással 
süt le hősünkre, de a füst- és 
ködeffektek miatt sem kell szégyen- 
kezniük a lengyel srácoknak. 

És akkor még nem is beszéltünk 

a 3D-s modellekről és animációikról. 
A főhős Blade-et megszégyenítő 
kardkaszabolásaihoz egy, a középkori 
kardpárbajokban szakértő, igazi vívó- 
mester mozdulatait vették fel motion 
capture-rel. (Mondjuk érdekelne, hogy 
a mesternek mivel sikerült ilyen jó 
kondiban tartania magát ahhoz, hogy 


minimum négyszáz évig életben ma- 
radt, no de haladjunk...) A motion 
capture mellé a készítők a most már 
standarddá váló rongybaba effektust 
használják, ügyelve azért a reálisabb- 
nak ható rázkódásokra. 


A Witchersokkal nagyobb mértékben 
hagyatkozik a vívásra, mint más 
akció-RPG címek: bár néhány bűvigét 
sokat látott hősünk is el tud mormol- 
ni, alapvetően a penge, és nem a má- 
gia mestere. Ennek megfelelően a ké- 
szítök számára nagy kihívást jelentett, 
hogy a vívás ne csak szép, de egy- 
szersmind könnyen kezelhető és élve- 
zetes legyen. Diablo-féle 
klikkelőbajnokságról természetesen 
szó sem lehetett: különféle, sokkal fi- 
nomabb és némileg bonyolultabb vá- 
gásokat és riposztokat vihetünk be. 
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Még pár százalékkal tovább nőnek a GameStar eladások, 
és a szerkesztőség hamarosan ide fog költözr 8 


Nem mindegy például, hogy az egér 
gombját mikor nyomjuk le: pontosan 
a suhintás megfelelő szakaszában 
kell ezt megtennünk: ha túl gyorsak 
vagy túl lassúak vagyunk, akkor hát- 
rányba kerülünk. Hasonlóan működik 
a védekezés is: az alkalmas pillanat- 
ban kell lenyomnunk a jobb egérgom- 
bot, hogy magunk elé rántsuk paj- 
zsunkat. 

Ez persze nyilván erős koncentrációt 
igényel, viszont ha már tényleg kita- 
nultuk, akkor a szintén alkalmazható 
kivégzős mozdulatoknak is mesterei- 
vé válhatunk. Kiváló ötlet (bár annak, 


it, kevésbé ügyelve a sajátunkéra, míg 
a defenzív harcmodorban egyik ke- 
zünkben kardunk, másikban a paj- 
zsunk található. A sikeres kombók 
bevitelével jutalompontokat kapunk, 
amelyeket aztán hősünk fejlesztésére 
használhatunk. 

Gyakran azt is eldönthetjük, mikép- 
pen hajtjuk végre a küldetéseket. Ka- 
landjaink során például találkozni fo- 
gunk egy nekromantával, aki csak ha- 
lott feleségét akarta életre kelteni, ám 
a szerető szépség helyett kizárólag 
rothadó húsú, bűzös zombikat sike- 
rült megidéznie. Miután a szerencsét- 


A nekromanta csak halott feleségét akarta fel- 
éleszteni, mi pedig vagy segíthetünk neki, vagy a 
zombikkal együtt a botcsinálta Frankenstein dok- 

tort is a sírba küldhetjük." 


aki játszott az Electronic Arts LOTR: 
Return of the Kingjével, ez már isme- 
rős lehet), hogy nem feltétlen addig 
kell kaszabolni az ellenséget, amíg az 
össze nem esik, hogy végre bevihes- 
sük a látványos kegyelemdöfést, ha- 
nem bizonyos mozdulatokkal a földre 
lökhetjük, majd ha kellően fürgék va- 
gyunk, akkor egyetlen szúrással fel- 
nyársalhatjuk, esetleg lefejezhetjük. 


Vívni persze remek dolog, de ennyitől 
a Witcher még csak egy szimpla ak- 
ciójáték maradna. Természetesen hő- 
sünk különféle képességeit is sokféle 
módon istápolhatjuk a játék során. 
Eleve meghatározhatjuk - akár az 
összecsapásokatis kimerevítve - , ho- 
gyan szeretnénk küzdeni: a kiegyen- 
súlyozott vívásstílusban egyik ke- 
zünkben a kardunkat tartjuk, a másik- 
kal varázsolunk, az offenzívban mind- 
két kezünkben egy-egy karddal sza- 
kíthatjuk darabokra az ellenség tagja- 
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len fickó megkér, hogy intézzük el 
öket, eldönthetjük, hogy segítünk-e 
neki, vagy a zombikkal együtt magát 
a botcsinálta Frankenstein doktort is 
a sírba küldjük, esetleg vidáman vé- 
gignézzük, ahogy a hörgő élőhalottak 
apró cafatokra tépik a nekromantát, 
aztán egyszerűen olajra lépünk. Tette- 
inknek persze következményei is 
lesznek... gondolom, már ki is találtá- 
tok, hogyan: igen, itt is háromféle be- 
fejezést kapunk aszerint, hogy mi- 
képp viselkedtünk a játék során. 


Szóval jónak tűnik ez a Witcher, az 
egyetlen gikszer ezzel is az, akárcsak 
a Dragon Age-dzsel: ez is csak 2005- 
ben fog megjelenni, pedig egy kis 
RPG-s kaszabolás már idénre sem ár- 
tott volna. Sebaj, addig legalább a CD 
Projectnek lesz ideje alaposan kidol- 
gozni ezt a kiválónak tűnő, darkos 
hangulatú játékot: nem szeretnénk 
krokodilkönnyeket ejteni az esetleg el- 
sietett, összecsapott irányítás miatt... 
Bad Sector 


az öszi alkony szerepjátékai 


A rozettás ablak alap, de azért ennél kényelmesebb székeket szerzünk majd be... h. 


Andrzej Sapkowskit nálunk talán nem is- 
merik, és furcsa módon még angolra 
sem fordították le, hazájában, Lengyelor- 
szágban és Spanyolországban óriási si- 
kert arattak regényei. S aját országában 
egyébként nemcsak a fantasy, hanem 


Sapkowski világa sokban különbözik 

a hagyományos RPG-ktől. Itt nincsenek 
velejéig romlott gonoszak vagy makulát- 
lan erényű jók: a fekete-fehér világképet 
elfelejtheted, ennek köszönhetően a sze- 
replők jóval hitelesebbek, továbbá a J ó és 
a Rossz közötti határmezsgye sokkal ke- 
vésbé éles, mint azt megszokhattuk. Dön- 
téseinknél sem mindig világos, hogy jól 


a ,hagyományos" irodalom művelőjeként 
is elismerik: 1998-ban a lengyel Polityka 
napilap megítélte neki a P assport Prize 
elnevezésű díjat. Hogy a többi európai 
nyelv mellett miért éppen angolra nem 
fordították le, az viszont rejtély... 


határoztunk-e, és hősünket nem is fogja 
a vállán hurcolva éljenezni a hálás lakos- 
ság. A ,witcher" pénzért öl, és bár általá- 
ban igyekszik az ártatlanokat megmente- 
ni, ezért cserébe közel sem tartják akkora 
hősnek. Szörnyek tekintetében sem una- 
lomig ismert orkokkal és trollokkal kell ha- 
dakoznunk, hanem a Sapkowski által 
megálmodott bestiákkal. 


ELSŐ BENYOMÁSOK 


Lengyel sikersztori lehet 


Szerintem a CD Projekt a kidolgozottabb 
háttérvilág és történet (végre valaki rájött, 
hogy a sztorit nem valamelyik fejlesztönek 
kellene kiagyalni egy üveg sör mellett!), a ki- 
váló harcrendszer, továbbá az ütős grafika 
hármas kombójával szép sikert arathat. Én 


speciel nagy érdeklődéssel várom, és szá- 
momra külön öröm, hogy az eddig csak 
konzolon népszerű 3D-s akció-RPG (példá- 
ul Baldur:s Dark Alliance) végre PC-re is 
kezd csordogálni, hiszen készülget a Bard"s 
Tale és a Dungeon Lords is. 


37 


ÚJDONSÁGOK ) A 


A MÁGUSTOR 


A FEJLESZTŐKKEL BESZÉLGETTÜNK 


THE VvVII CHER 


A CD Projekt nevű kis lengyel csapat a Baldurs 
Gate egyik legnagyobb rajongója: professzionális 
módon fordította és szinkronizálta lengyelre a játé- 
kot, aminek eredményeképpen több mint 100 
ezer példány kelt el náluk abból! Most azonban 
megmutatta, hogy sokkal többre, saját akció-RPG 
készítésére is képes. Michal Kicinskivel, a The 
Witcher főproducerével készítettünk interjút. 


GamesStar: Hallottuk, hogy majdnem 
elkészítettétek a Baldurs Gate: Dark 
Alliance PC-s verzióját (Ez a Baldurs 
Gate jól ismert Forgotten Realms-es 
univerzumában játszódó, konzolos, 


ám sajnos füstbe ment a terv. Ponto- 
san mi történt? 

Michal Kicinski: Tulajdonképpen já- 
tékfejlesztési karrierünk a Baldurs 
Gate: Dark Alliance-szel kezdődött. 
Amikor PS2-n megjelent, hihetetlenül 
élveztük. Emellett itt, Lengyelország- 
ban alapvetően a PC-s játékpiac domi- 
nál, a Baldurs Gate 1-ből pedig döb- 
benetesen sokat adtunk el. Mivel mi 
alapvetően játékkiadással foglalko- 
zunk, ezért rá akartuk venni az 
Interplayt, hogy PC-re is konvertálhas- 
suk a játékot - és tulajdonképpen ben- 
ne is lett volna. Ám az Interplay már ak- 
koris komoly anyagi problémákkal 
küszködött (azóta tönkre is ment - Bad 
Secton, így mi magunk döntöttünk úgy, 
hogy inkább hagyjuk az egész Baldurs 
Gate-ügyet - viszont az akció-RPG ké- 
szítésről már nem mondtunk le 0. 


GamesStar: Ha valaha is lenne esély ar- 
ra, hogy elkészül a PC-s Baldurs Gate 
III, és Titeket bíznának meg a fejlesz- 
téssel, akkor bevállalnátok a kihívást, 

a nyilvánvalóan hatalmas felelősséget, 
valamint az ebből származó stresszt? 
Michal Kicinski: Bár hatalmas rajon- 
gója vagyok a Baldurs Gate sorozat- 
nak, ilyet semmiképpen sem vállal- 
nék el. Leginkább azért, mert egy ek- 
kora méretű és ilyen minőségű játé- 
kot nem tudnánk a megfelelő határ- 
időre elkészíteni. Egész egyszerűen 
nem vagyunk elég tapasztaltak ah- 
hoz, hogy egy ilyen projektbe bele- 
vágjunk - hiszen a BG3-nak még 
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sokkal hatalmasabbnak és jobbnak is 
kellene lennie, mint a BG2-nek. Per- 
sze nekünk is megvannak a saját öt- 
leteink, hogy miként lehetne még job- 
bá varázsolni a sorozatot, de attól 
még nem mernék belevágni. A fele- 
lösséget és stresszt viszont egyálta- 
lán nem olyan nehéz elviselni, ha 
pontosan tudod, hogy amit csinálsz, 


ugyanakkor már meglehetősen eljárt 
felette az idő, ezért bizonyos aspektu- 
sait (mint például a renderelés) alapve- 
tően meg kellett változtatnunk. A gra- 
fika újításain túl a körökre osztott 
harcrendszert szintén teljes egészé- 
ben valós idejűre váltottuk, továbbá 

a D20-szabályokatis a sajátunkéra 
cseréltük. Emellett rengeteg újdonsá- 


Ahardcore játékosoknak is készülnek még RPG-k, 
de föleg PC-re. 


az tökéletes. Ha pedig ráadásul még 
hallgatsz is a rajongókra, akkor ez 
a feszültség köddé válik 0. 


GamesStar: Tervezitek a Witcher kon- 
zolos verzióit is? 

Michal Kicinski: Egyelőre PC-n kívül 
semmilyen más platformban nem gon- 
dolkodunk, de nem vetjük el egy eset- 
leges későbbi átirat gondolatát sem. 


GamesStar: Terveztek küldetéslemeze- 
ket a játékhoz? 

Michal Kicinski: ) elen pillanatban 
csak a főjáték fejlesztésével foglalko- 
zunk, és a tervezésnél nem gondolko- 
dunk semmilyen későbbi kiegészítő in- 
tegrálásán sem. Persze imádjuk a játék 
univerzumát, és szívesen ,maradnánk" 
még itt egy kicsit, de még túl korai 
ilyesmiről beszélni. 


GamesStar: Mennyire volt nehéz az Au- 
rora motorját átalakítani, és új feature- 
ökkel gazdagítani? 

Michal Kicinski: Bár ez egy kiváló 
technológia, amelynek minden lénye- 
ges tulajdonsága megvan ahhoz, hogy 
szerepjátékokat készítsünk belőle, 


got csempésztünk az engine-be, má- 
sokat pedig sokkal jobban optimalizál- 
tunk. Noha tényleg rengeteg dolgon 
változtattunk, technikai részről még- 
sem akadtak nehézségeink - az Auro- 
ra- motor olyan nagyszerű alap, ame- 
lyet kiválóan tudtunk alkalmazni játé- 
kunk fejlesztéséhez. 


GamesStar: Andrzej Sapkowski jól is- 
mert fantasy író - de főleg Lengyelor- 
szágban. Vannak tervek arra, hogy 
esetleg angol vagy magyar nyelven is 
megjelenhetnek a regényei? 

Michal Kicinski: A Sapkowski- 
könyveket egyre több nyelvre fordítják 
le: legutóbb Spanyolországban jelent 
meg, és ott díjakat is nyert. Szerintem 
angolul és magyarul is hamarosan ol- 
vashatjátok, de hogy mikor, arra sajnos 
még nem tudok válaszolni, 


GamesStar: Egyébként maga az író 
mennyire vett részt a játék sztorijának 
megalkotásában? 

Michal Kicinski: A fősztorit nem ő, ha- 
nem két másik lengyel fantasy Író , 

J acek Komuda és Maciej ) urewicz írta 
Sapkowski univerzuma alapján. Ők fo- 


lyamatosan tartották a kapcsolatot 
Sapkowskival - az általa teremtett vi- 
lággal, az NPC-kkel és a megfelelő ne- 
vek használatával kapcsolatban. 
Sapkowski rendkívül elfoglalt ember, 
ezért elküldtük neki a játék történeté- 
nek forgatókönyvét, amelyet szeren- 
csére azonnal elfogadott. 

GamesStar: Mi a véleményetek a PC-s, 
illetve konzolos RPG-k párharcának ki- 
meneteléről? 

Michal Kicinski: Szerintem inkább 

a japán, illetve a nyugati szerepjátéko- 
kat különböztessük meg, mintsem 

a PC-seket és konzolosokat, hiszen 
utóbbiak között nagyon sok az azonos- 
ság, illetve találkozunk olyan RPG-kkel, 
amelyek számítógépen és más platfor- 
mon is megjelennek (mint például 

a Morrowind és a KotOR). Azt viszont 
tényleg el kell ismerni, hogy a konzolos 
RPG-k akcióorientáltabbak, és szerin- 
tem a műfaj ebbe az irányba fog to- 
vábbfejlödni: több hack nslash, kitűnő 
sztorival és felhasználóbarát kezelőfe- 
lülettel nyakon öntve, hogy az átlagjá- 
tékos is kiigazodjon rajta. Azért ne ijed- 
jetek meg, a hardcore játékosoknak is 
készülnek még RPG-k, de főleg PC-re. 


GamesStar: A Witcher főleg a kézitusán 
alapszik: miért mellöztétek ennyire 

a mágiát a játékból? 

Michal Kicinski: Azért az túlzás, hogy 
,mellöztük" volna, de az tény, hogy 

a regény szellemiségét megőrizve in- 
kább a látványos kézitusát helyeztük 
előtérbe. Ugyanakkor a ,boszorkányva- 
dászok" (,.witcher"-ek) is képesek pár 
bűvigére harc közben, továbbá azon túl 
is. De nem hiányoznak a varázslatok az 
ellenséges emberek és szörnyek reper- 
toárjából sem, úgyhogy a kézitusa mel- 
lett mágiában sincs hiány. 
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NYOK TITKAI 


rpg 


az őszi alkony szerepjátékai 


DJUNGEUNLURUIS 


Bár első látásra sok újdonságot nem találunk 
benne, Bradley mégis szentül meg van győződve 
arról, hogy alapjaiban fogja megrengetni az 


RPG-s világot. 


GameStar: Az RPG-piacon mosta- 
nában is rengeteg új cím van készü- 
lőben. Biztos vagy benne, hogy 

a Dungeon Lords ki fog emelkedni 
a többi közül? 

D. W. Bradley: A Dungeon Lords 
nemcsak hogy elsőrangú játék lesz, 
de egyszersmind újfajta játékmenettel 
ajándékozza meg a műfaj rajongóit. 
Ugyan már, ki ne élvezné a veszélyes 
földeken játszódó, adrenalinpumpá- 
lóan izgalmas kalandokat?! Na de 
most komolyan! 


GamesStar: M egtudhatnánk valamit 

a sztoriról? 

D. W. Bradley: Egy nagy hatalmú va- 

rázsló, Galdryn of the Meadows, Lord 
Davenmor tanácsadója és támogatója 
merénylet áldozata lesz. Galdryn má- 

giája nélkül és segítség híján 


LIJRACSUJIN 


Különböző internetes fórumokon sikerült utolér- 
nünk Dr. Ray Mugykát akit a játékról és a céggel, 
illetve a mai trendekkel kapcsolatos meglátásai- 
ról faggattuk. 


GamesStar: M ennyire lesz hosszú 

a játék? Az eddigi BioWare RPG-k 
igen változatosak voltak ezen a téren. 
A Baldurs Gate igen hosszú volt, kü- 
lönösen a kiegészítőjével együtt. 

A Baldurs Gate 2 a maga 200 órájá- 
val embertelenül hosszú volt. Az NWN 
viszont elég rövid, és talán a KotOR is 
lehetett volna hosszabb. 

Ray Muzyka: Pontos választ még 
nem tudok adni, de a Dragon Age 
nem lesz olyan hosszú, mint 

a Baldurs Gate 2, az biztos. Napja- 
inkban, egy ilyen grafikájú játék kifej- 
lesztése egyszerűen irreálisan sokáig 


nénk. A mostani trend inkább az újra- 
játszáson alapul, nem a játékhosszon. 


GamesStar: Egyes fórumokon - téve- 
sen - a Neverwinter Nigths II-nek te- 
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Davenmor királyságát könnyedén elti- 
porja ősrégi ellensége, Lord 
Barrowgrim. Azért, hogy megmentse 
a birodalmat, Davenmor 
Barrowgrimnek ígéri lánya kezét, ám 
az már régóta szerelmes egy ifjú kapi- 
tányba. Ennek hallatán a király mérgé- 
ben bebörtönzi egy távoli tömlöcbe az 
ifjú Rómeót, ám számításait keresztül- 
húzza, hogy lánya eltűnik. Barrowgrim 
persze cselre gyanakszik, ezért ördögi 
hadseregével a királyság ellen vonul. 


GamesStar: Milyen fajok közül vá- 
laszthatunk karakterünkhöz, és ho- 
gyan generálhatjuk, fejleszthetjük 
öket? 

D. W. Bradley: A játék legelején em- 
berek, elfek, törpék és demigoth fél- 
emberek közül válogathatunk (utóbbi- 
aknak egyébként alfajaik is vannak), 


kintik a Dragon Age-et. A játék stílu- 
sán túl van-e bármi köze a DA-nak az 
NWN-hez? 

Ray Muzyka: Nem, a Dragon Age 
csak , spirituális" folytatása a Baldurs 
Gate-knek és az NWN-nek: sem tör- 
ténetében, sem világában, sem pedig 
egyéb vonatkozásban nem kötődik 
hozzájuk. 


GamesStar: Melyik játékot tartjátok 

a legfontosabbnak a BioWare karrierje 
szempontjából? 

Ray Muzyka: Egyértelműen az első 
Baldurs Gate-et, de hasonlóan lénye- 
gesnek érzem a Shattered Steelt is. 


GameStar: A Grand Theft Auto III óta 
a szabad játékmenet, a Ti KotOR- 
otok óta pedig a J ó/Rossz oldal törté- 
netbeli elágazása vált trendivé. Mit 


illetve megadhatjuk majd fejünk és 
fejszőrzetünk (haj, szakáll stb.) formá- 
játis. Emellett összesen hatféle tulaj- 
donságot állítgathatunk már a játék 
elején, de persze a tapasztalati pon- 
tok segítségével később is. Mind- 
emellett kitaláltunk egy teljesen új 
specializációs rendszert is, amelynek 
segítségével különféle, személyre 
szólóan megszerezhető képességeket 
fejleszthetünk. Egyetlen hős egyéb- 
ként egészen biztosan nem tudja 
majd megszerezni az összes képes- 
séget, viszont viszonylag kötöttségek 
nélkül ,kontárkodhat" majd bele más 
fajok tulajdonságaiba. 


gondolsz, mi lesz a következő legna- 


dek terén? 

Ray Muzyka: Szerintem egyre lénye- 
gesebb a kidolgozottabb sztori szere- 
pe: ehhez egyre élethűbb virtuális szí- 
nészeket kreálnak, profi arcmimikát 
programoznak hozzá, és valódi sztá- 
rok hangján szólalnak meg. 


GamesStar: A Dragon Age-hez saját 
univerzumot találtatok ki. Mik az elő- 
nyei és a hátrányai egy saját világnak? 
Ray Muzyka: Nos, tulajdonképpen 
nincs is akkora különbség, mint 
ahogy azt elsőre gondolnánk. 


GamesStar: Mivel akció-RPG-ről be- 
szélünk, a harc biztosan nagyon fon- 
tos lesz. Mennyire és hogyan veszi 


képességeit? 

D. W. Bradley: Bár az RPG-szerű tulaj- 
donságok fejlettsége nagyon fontos, 
saját reflexeinkre és kombinációs kész- 
ségeinkre is szükség lesz majd. Nem- 
csak kombókat kell használnunk, de ar- 
ra is ügyelnünk kell majd például, hogy 
melyik pillanatban sújtunk le, vagy húz- 
zuk magunk elé pajzsunkat. Természe- 
tesen a kombók használata, a csapás 
ereje, illetve a varázslatok típusai az 
RPG-s jellemzökhöz kötödnek. 


A licencelt univerzumoknál már meg- 
lévő témákat kell felelevenítenünk, és 
figyelembe kell vennünk a mások által 
megszabott határokat. Saját világ 
esetében mi magunk szabjuk meg 

a határainkat, és bár ez nagy szabad- 
ságot jelent, így sokkal nagyobb kihí- 
vás. A KotoR-nál egyébként felaján- 
lották nekünk, hogy pontosan a mozi- 
film történései során lezajlott vagy 
4000 évvel korábbi eseményeket dol- 
gozzunk fel. Az utóbbit választottuk, 
mert így sokkal több lehetőség nyílt 
meg számunkra, mégis felhasználhat- 
tuk a Star Wars alapmítoszát. 

Az interjúkat készítette: Bad Sector 
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EZ TUTIRA GERINCRE VÁG! 


SPLINTERBR 
LAAÁAUS TI. 


Az E3-ason történt be- 
jelentése óta sajnos 
kínkeserves lassúság- 
gal csöpögtetik a fej- 
lesztők az információt 
Sam Fisher legújabb 
kalandjával kapcsolat- 
ban. De minket sem kell 
félteni, specialistákat ál- 
lítottunk az ügyre. A tö- 
lük származó értesülé- 
seknek köszönhetően 
kezd összeállni a kép. 


Lopakodós FPS Rockstar Games 


TBA Rockstar Games 


Splinter Cell, Splinter Cell; Pandora 
Tomorrow, Rainbow Six 3, XIII 


z első reakció talán mindenki- 
A nél a meghökkenés volt. 
Splinter Cell 3? Hiszen ,teg- 
nap" nyomtam végig a kettőt, s az egy- 
re is kristálytisztán emlékszem. Bezony, 
alig másfél év telt el azóta, hogy megis- 
merhettük a cinikus beszólásairól elhí- 
resült titkos ügynököt, Sam Fishert. 
A folytatás körül felröppent számtalan 
pletykát, találgatást és álhírt igyekezett 
eloszlatni a kiadó azon a szük körű 
nemzetközi sajtótájékoztatón, amelyen 
a GamesStaris részt vehetett. 
Itt gyorsan világossá vált, hogy 
a mostani rész, a Chaos Theory fej- 
lesztésébe már az eredeti, azaz az el- 
ső epizód elkészítése után hozzá- 
kezdtek, mégpedig pontosan az 
a csapat, amelyik az oly nagy sikert 
aratott első epizódotis tető alá hozta. 


( SC.2üK LAUNCHER 1 
30 / 0 


Az interneten terjengő mendemonda, 
miszerint a harmadik rész lesz a ,va- 
lódi" folytatása az elsőnek - s 

a Pandora Tomorrow csak egy (ép- 
penséggel ki is hagyható) epizód volt, 
nagyjából ugyanazokkal a szereplők- 
kel - tulajdonképpen igaz. Azzal a ki- 
egészítéssel, hogy a Pandora történe- 
tét és szereplőit direkt úgy alakították, 
hogy az valamiféle alapot, hátteret 
adjon a CT-nek. Így került be a sztori- 
ba például Douglas Shetland, Sam ré- 
gi harcostársa, aki a harmadik rész- 
ben az egyik főszereplővé avanzsál. 


Keleten a helyzet 

egyre rosszabb 

A játék fejlesztőitöl megtudtuk: az SC 
lényegi elemei változatlanok marad- 
nak. Természetesen mostis Fishert 
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irányíthatjuk, mostis a lopakodáson, 
az észrevétlen ,munkán" lesz 

a hangsúly, s magától értetődik, 
hogy ez esetben is valami rop- 

pant kellemetlen dologtól 

mentjük meg a világot. 

A helyszín ezúttal a Távol- 

Kelet, ahol a számítógépes 
rendszerek egyre gyako- 

ribb feltörése, a virtuális 

betörések mindenna- 

possá válása, no meg 

egy elmaradhatatlan el- 

mebeteg főgonosz 

ténykedése következté- 

ben a gazdaság romok- 

ban hever, s csak egy haj- 

szál választja el a régió orszá- 

gait attól, hogy egymás torkának 
ugorjanak. Majd ez a hajszál is eltű- 
nik, amikor - némi számítógépes 
sz..keverés folyományaként - Észak- 
Korea háborút indít érdekei védelmé- 
ben. Ebbe a kellemes környezetbe 
csöppenünk mi, gyámoltalan ügynö- 
kök, hogy - ahogy az már lenni szo- 
kott - rendet vágjunk a káoszban. 

A bemutatott képsorok alapján bizton 
állítható, hogy az egyébként sem csú- 
nya program a látvány tekintetében 
ezúttal magasabb osztályba lép. 

A játék igazi erősségét képező 
fény-árnyék hatások még 
élethűbbek, még látványosabbak 
lesznek. Például egy gyertya 

lángja bátortalan, állandóan 

mozgó fényt áraszt, míg az erő- 

sebb lámpák a sarkok mögé is 
képesek majd bevilágítani valame- 
lyest (azaz nem olyan lesz, mintha 

a fényt , elvágták" volna egy forduló- 
nál). Az időjárás óriási szerepet kap 

a harmadik részben. Az eső nyálkás, 
csillogó felületűvé változtatja a terep- 
tárgyakat, a katonák ruhája pedig be- 
szívja a nedvességet". Utóbbitól 
Fishernek persze nem kell tartania 
szupertrendi fekete kezeslábasában, 
nála a látványosságot a vízhatlan ru- 
hán végigcsurgó esővíz szolgáltatja. 
Az égi áldás egyébként a pálya teljesí- 
tésében is hasznunkra lehet, hiszen 
egyes őrszemek hajlamosak otthagyni 
kijelölt posztjukat, s behúzódni valami 
fedett zugba, amíg zuhog. A szél szin- 
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MINEK NEVEZZELEK? 


Kínos vajúdás a kiadónál 


Nincsenek irigylésre méltó helyzetben 
azok, akik csak időnként, ímmel-ámmal 
olvassák a játékszoítverekről szóló híre- 
ket. Mert hát a kemény magnak is erősen 
kellett/kell kapaszkodnia, hogy végig kép- 
ben maradjon a Splinter Cell játékok elne- 
vezését illetően. 

Kezdetben volt az ige, no meg a Tom 
Clancy: Splinter Cell. Itt még elvileg nem 
lehetett nagy kavarodás, hiszen egy játé- 
kot nehéz önmagával összekeverni. Min- 
denesetre ezt az idilli állapotot is sikerült 
megzavarni kicsinyt azzal, hogy Tom 
Clancy neve hol lemaradt, hol újra megje- 
lent a hivatalos titulus részeként. 

A gondok a következő epizóddal kezdőd- 
tek, amikor már végképp nem tudták el- 
dönteni, hogy most akkor Splinter Cell 2, 
Pandora Tomorrow, Splinter C ell: Pandora 
Tomorrow vagy Tom Clancy: Splinter 
Cell: Pandora Tomorrow legyen a név. Vé- 


gül különböző - részben külső nyomásból 
eredő - okok miatt az utolsó verzió lett 

a befutó. Ekkorra már a rajongók is kezd- 
tek megnyugodni, hogy mégiscsak az SC 
hivatalos folytatásáról van szó, hiszen s0- 
káig ez sem volt teljesen tiszta. 

És most itt az új rész, új problémákkal. 
Azon már senki nem akadt fenn, hogy 
sokáig a meglehetősen ötlettelen 
Splinter Cell 3 munkacímmel futott 

a projekt, s csak nemrégiben sikerült egy 
épkézláb nevet összetákolni a Tom 
Clancy:s Splinter Cell; Chaos Theory 
sszemélyében", ám Clancy itt is kérdé- 
ses alkotórészként szerepelt, hiszen úgy 
hírlett, a kiadónak és a világhírű írónak 
sikerült véglegesen összerúgni a port. 
Nos, vagy a hír volt kacsa, vagy az Ösz- 
szeveszés volt enyhébb intenzitású, de 
most már tényként kezelendő a harma- 
dik rész nem túl rövid címe. 
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s, SZERETNÉM MEGKÖSZÖNNI 


PAPÁMNAK, AZ UBI SOFTNAK!" 


Díjeső az E3-on 


A GamesStaráltal odaítélt A Leg- 
jobb Akció és A Show J átéka 


büszke cím (természetesen az idei e 


E3-ról van szó) elnyerése nyilván 
akkora örömmel töltötte el a fej- 
lesztőket, hogy egy ideig nem is fi- 
gyeltek a ,mellékesen" besepert 
többi díjra. Aztán amikor felocsúd- 
tak a kábulatból, és feldolgozták 


a gyermeküknek adományozott, 2 


mérhetetlen presztízsű titulus jelen- 
töségét, akkor vették észre, hogy 

a hivatalos E3-zsűri is adott ezt-azt. 

Mit ad isten, a szakma nagy hatalmú tu- 
dorai is úgy vélték, hogy Sam Fisher 
újabb kalandja tűnik a legígéretesebb ak- 


tén ,tényező", hiszen a ragdoll fiziká- 
nak köszönhetően aktívan részt vállal 
a könnyebb tárgyak átpozicioná- 
lásában. 


Turbózva, nem keverve 
Mondanunk sem kell, Sam sem úszta 
meg csinosítás nélkül. Nemcsak tes- 
te kapott új, részletesebb 
nkültakarót", de mimikája, arcjátéka 
is jelentős fejlődést mutat. Így talán 
még élvezetesebb lesz végignézni, 


ójátéknak. Aztán ugyanazzal a len- 
dülettel megtették a Splinter C ell: 
Chaos Theoryt a show legjobb 

PC-s játékának. Végül a játék meg- 


€ 


47 — kapta a legdögösebb grafikai megol- 


dásokért járó különdíjat is. Az indok- 
lás szerint: , Ugyan számos rendkí- 


" vül szép programot láthattunk a ki- 


állításon, de a Splinter Cell győ- 
m zelméhez nem férhet kétség, hi- 
szen páratlanul gazdag, lenyűgöző 
környezetet teremt a lopakodós kül- 
detésekhez - olyannyira, hogy alig bírjuk 
kivárni a megjelenését." Mit lehet ehhez 
hozzátenni? Egyetértünk a nagy tudású 
bírákkal 0! 


lógusokat hallhatunk ugyanabban 

a szituációban. Tehát másféle cseve- 
gésre számíthatunk , rossz" 
Fisherként, és teljesen másra, ha vé- 
gig a jó fejet" játszottuk. 

A grafika lényeges eleme minden já- 
téknak, de a stílusból adódóan akad 
még egy sarkalatos pont: a fegyve- 
rek. A Rambó-hívők talán már hozzá- 
szokhattak ahhoz, hogy Fisher nem 
az a típus, aki két géppisztollyal 

a kezében szaladgál fel-alá, és köz- 


Ebbe a kellemes környezetbe csöppenünk mi, gyá: 
moltalan ügynökök, hogy rendet vágjunk a káoszban. 


amint hősünk kihallgat egy halálra 
vált ellenséget 0. Apropó párbeszéd: 
a készítők különös figyelmet fordítot- 
tak a CT-be épített morális választási 
lehetőségek hangsúlyozására. Arról 
van szó, hogy a pályákon gyakran 
kerülünk majd olyan döntési helyze- 
tekbe, amelyek ugyan nem lesznek 
komoly befolyással a küldetés mene- 
tére, de Sam jellemére annál inkább 
kihatnak. Mi döntjük el, milyen ember 
is valójában Fisher. M utatott maga- 
tartásunktól függően különböző dia- 


ben kiirt egy kisebb városnyi latort. 
Szerencsére most sem engedtek 

a plazmaágyút követelők nyomásá- 
nak, azonban azt sem állíthatjuk, 
hogy ügynökünk gyilkolási repertoár- 
ja ne bővült volna. Itt van például az 
előző epizódokból sokak által hiá- 
nyolt kés. S jóllehet a készítők el- 
mondása szerint a penge inkább 
használati tárgyként, s nem pedig 
fegyverként került be, azért úgy tű- 
nik, ez utóbbi funkciójában is mű- 
ködtethető az acéldarab. Másként 


Fisher egy újfajta gyűrűgyakorlattal készül az olimpiára 
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FOKOZOTT 
BIZTONSÁG 


Az őrök nem csupán el- 
dobható világítóeszközö- 
ket, de jobb fület, élesebb 
szemet is kapnak. 


,:LETÉPEM A FEJED, ÉS 
A TORKODBA ..." (DUKE 
NUKEM UTÁN SZABADON) 


Sam nem marad szárazon 


Fisher alaposan felkészült a harmadik 
részre, lássunk néhányat a brutálisabb 
megoldásai közül; 


Gerinctörés: 


A beutatón többször alkalmazott, mond- 


hatni kedvenc módszere. Legstíluso- 
sabb talán az a kivitelezés, amikor 

a plafonról lógva kapja el a szerencsét- 
len takarítót, kicsit megemeli, majd egy 
apró mozdulattal véget vet nyomorúsá- 
gos életének. 


Késelés: 
Eztis több változatban képes előadni. 


A torokmetszés nem kislány-teadélután- 


okra való látványosság, de az életét fo- 
lyamatosan kockáztató ügynöktől némi- 
leg érthető reakció. Kár, hogy nem fel- 

tétlenül marad benne a végső játékban. 


Letaszítás: 

A bemutatóban egy világítótorony tetején 
posztoló katonán mutatta be Sam, 
mennyire kegyetlen is tud lenni, ha akar. 


És akart... Fisher egy villámgyors mozdu- 


lattal felhúzta magát, megragadta az őr- 


szemet, és úgy hajította le a mélybe, hogy 


az talán fel sem fogta, mi történt vele. 
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ÁRNYÉKOLÁS- 
TECHNIKA 


Számítógépes játékban so- 
sem látott fejlettségű tech- 


nika gondoskodik az árnyé- 
" kok tökéletes élethűségéről. 


ugyanis nehezen értelmezhető 
mondjuk az a jelenet, amikor Sam 
egy őr mögé lopódzik, majd nemes 
egyszerűséggel átvágja a torkát. 
Hoppá! , Teccettek" figyelni? Átvágja 
a torkát! Ez alaposan megváltoztatja 
a professzionális, de a vérengzést, 
ha lehet, kerülni igyekvő szuperkém 
imidzsét. Persze az is megeshet, 
hogy az effajta brutalitás végül is ki- 
marad a végső verzióból. (A témával 
picit részletesebben foglalkozunk ke- 
retes írásunkban.) A kés természete- 
sen békés vágóeszközként is hasz- 
nálható, bizonyos szituációkból így 
könnyedén kivághatjuk magunkat 

- szó szerint. 

Az is igaz, hogy Fishernek nincs kü- 
lönösebb szüksége célszerszámra, 
ha egy őrt kell likvidálni. Pláne mos- 
tantól kezdve, hiszen egy apró moz- 
dulat, s nincs az a baleseti sebész, 


splinter cell: chaos theory 


aki megmenti a delikvenst. A nyaki 
gerinc eltörésére még viszonylag ke- 
vés gyógymódot ismer az 
orvostudomány... 


Egyet cipel, hármat kap 

A két jól bevált eszköz, a hangtom- 
pítós pisztoly és az SC-20K néven 
futó géppisztoly közül utóbbival 
kapcsolatban lesz némi módosítás. 
A harceszközt három módon hasz- 
nálhatjuk (bár az egyik kép négy kü- 
lönböző konstrukciót mutat, mivel 
ott külön ,tételnek" veszik a rakéta- 
vetős verziót is): úgymint hagyomá- 
nyos, mesterlövész és shotgun vál- 
tozat. Értelemszerűen normál mód- 
ról akkor kell átalakítanunk fegyve- 
rünket, ha valamilyen speciális fel- 
adatot kell leküzdenünk (például egy 
tucat ember ártalmatlanná tétele egy 
apró szobában 0). 


BRUTALITÁS 


Elfelejthetjük a pisztoly- 
markolatot, mostantól 
kezdve pengék leszünk! 


Ea MÉRÜNK, — 
MÉREGETÜNK 


A SC2-höz képest két új 

skálát találunk. Az egyik 

a keltett zaj erősségét jelzi, 
a másik... 


Nem is árt a sok segítség, hiszen el- 
lenfeleink is ,treníroznak" a követke- 
ző összecsapásra. Az MI irányította 
karakterek önálló személyiségje- 
gyekkel rendelkeznek, és valamiféle 
korlátozott memóriát is kapnak. Rá- 
adásul a ,gonosz kisz hobbitkák" 

a CT-ben már világító alkalmatossá- 
gokatis hajigálhatnak az általuk gya- 
núsnak vélt helyekre (!), így nincs az 
a sötét hely, ahol maximális bizton- 
ságban lehetnénk! (Na jó, egyet tu- 
dunk, de oda biztosan nem szeretné- 
tek kerülni... ) 

Az újrajátszhatóság tekintetében ta- 
lán még nagyobb fejlődést remélhe- 
tünk. A készítők a kedves mamájuk 
életére esküdöznek, hogy hatalmas, 
nyitott, több megoldással kecsegte- 
tő pályákat terveznek, ahol számta- 
lan, opcionálisan megoldható rész- 
küldetés is színesíti a képet. Szám 


Kipucolná a cipőmet egy ötösé"? 


Melyiket is, melyiket is... 
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Megszólal a fönök 


Miniinterjú Mathieu Ferlanddal, a Chaos 
Theory producerével 


Miből merítettetek inspirációt a játék 
tervezéséhez? 

Magától értetődik, hogy az eredeti Splinter 
Cellés a Pandora Tomorrow jelentette a ki- 
indulási alapot. Ugyanakkor a harmadik 
részben egy sor olyan szituáció lesz, ahol 
a közelség és a feszültség játssza a fösze- 
repet. Ezek minél realisztikusabb ábrázolá- 
sához újra megnéztünk néhány klasszikust 
- A bárányok hallgatnak, Drágán add az 
életed, Mission Impossible, Predator stb. 
Nagy kihívást jelentett a filmekben tapasz- 
talható hangulathoz hasonló élmény meg- 
teremtése Sam Fisher világában. 

Mi nem tetszett az előző Splinter Cell já- 
tékokban, és hogyan próbáltátok kijaví- 
tani ezeket a hibákat? 

Az első epizód elkészültekor rögtön annyi 
dolgot szerettünk volna megváltoztatni, be- 
építeni, hogy azon melegében egy teljesen 
új rész készítésébe fogtunk. Ennek gyümöl- 
cse a hamarosan megjelenő Chaos Theory. 
A Splinter Cell 1 nem volt túl ,kedves" já- 
ték. Sok halálos helyzetben a játékos arra 
sem kapott magyarázatot, hogy konkrétan 
miért is kellett meghalnia karakterének. Az 
sem volt szerencsés, hogy amint Sam le- 
lepleződött, és elkezdődött a nyílt színi lö- 
völdözés, nem sok esély maradt a túlélés- 
re. Fisher képtelen volt megoldani az ennyi- 
re nyers akciójeleneteket. Végül meg kell 
említeni az MI-t, amely néha nem teljesített 
úgy, ahogy azt mi elképzeltük. 

A CT-ben természetesen mindezek a prob- 
lémák már nem fordulhatnak elő 0! 


4 
ű 


Napfény, buli, medence 
hadi ( e 


Észak-skóciai utazási prospektus 


szerint ötféle feladattal találkozha- 
tunk: elsődleges (primary), másodla- 
gos (secondary), alkalomszerű 
(opportunity), visszavonulási 
(fallback) és jutalom (bonus). Mire 
minden pályán kipipáljuk az összes 


rukkolnak elő. Az online vagy hálóza- 
ton keresztül összekapcsolt játékosok 
párokat alkotva teljesíthetnek olyan fel- 
adatokat, ahol egyetlen ügynök bizto- 
san elbukna. Négy, kifejezetten 
ügynökpárokra tervezett pályát járha- 


A nyaki gerinc eltörésére még viszonylag kevés 
gyógymódot ismer az orvostudomány... 


problémát, talán már megjelenik 

a negyedik rész is 0. 

S van még egy utolsó ,apróság", ami- 
ről muszáj beszámolnunk... 


Nem betli. Multi! 

Már a PT-ben is tettek egy kísérletet 

a fejlesztők, hogy új utat mutassanak 

a multiplay szerelmeseinek. Be akarták 
bizonyítani, hogy a CS-n kívül is van 
élet. Ez annyira nem jött össze, de 
nem adták fel a fiúk, és a mostani 
részben valami ultradurva változattal 


tunk végig, ha máshogy nem megy, 
akár osztott képernyőn is. Felejtsük el 
a ,Fedezd a hátam, én addig elöl taka- 
rítok! jellegű kooperációt! Itt társunk 
létra, kapaszkodó, infószolgáltató és 
életmentő lesz egy személyben. Ma- 
gas falba ütköztünk? Haverunk bakot 
tart, mi fellendülünk, majd felhúzzuk őt 
is. Kötélen mászunk fel, és félő, hogy 
az őrszemek kifigyelnek? Egy rövid 
üzenet a lent várakozó partnernek, aki 
a megfelelő irányba húzza kötelünket, 
így megmenekülünk a lelepleződéstől. 


UBISOFT 


MONTREAL 


A főhadiszállás 


Teljesen elképesztő volt látni, milyen is 
az, amikor egy igazán profi csapat nagy- 
üzemben tolja a játékfejlesztést! Persze 
egy szavunk sem lehet, ugyanis az ered- 
ményis hasonlóan elképesztő lesz! 


Már csak az alattunk lévő számítógép- 
ről kéne leolvasni az adatokat, de túl 
messze van, az őr pedig túl sok? Tom 
Cruise is megirigyelné, ahogy társunk- 
ba kapaszkodva leereszkedünk a szel- 
lőzönyílásból, s kényelmesen" rögzít- 
jük a felbecsülhetetlen infót. 

Mondjuk tovább? Valószínűleg feles- 
leges, mert már mindenki a neten 
szörföl, hiszen a legfontosabb dol- 
got, a megjelenés dátumát még nem 
tisztáztuk. Nyugalom, már nem kell 
(olyan) sokat aludni, a karácsonyt 
előreláthatólag Sam Fisherrel ünne- 
pelhetjük! 


Úgy tűnik, ezúttal minden rakétát begyúj- 
tottak Ubiéknál. Ha az előzetesekben lá- 
tott újdonságokat valóban (és játszható 
módon) integrálják az eddig is működöké- 
pes rendszerbe, akkor vidám téli szünet- 
nek nézünk elébe. 


SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


Load game, load 

shotgun, kill monster. 

Számomra nagyjából 

erre redukálódott az 

utóbbi pár nap teljesít- 

ménye, hiszen újdon- 

sült GameStaros kollé- 

gánk segítségének kö- Ji 

szönhetően (aki volt oly 

kedves, és elküldte nekünk, az USA-ban megje- 
lent dobozos példányt), megérkezett a megváltó- 
ként várt Doom 3, és mindössze ennyi időm volt 
arra, hogy egészségemet és szellemi épségemet 
is kockára téve, éjjeleken át (amikor már a villa- 
mos is aluszik) gyilkoljam ezerrel a pinky 
demonokat. Itt jegyezném meg, hogy annak, aki 
(kulturált minőségben...) doomozni akar, és mos- 
tanában nem frissített hardvert, erősen ajánlott 
ezt megcselekednie... A többit extra méretű, ti- 
zenkét oldalas Fókuszunkban olvashatjátok, ahol 
egy újabb, ,képekben elmesélt" feature-t is meg- 
csodálhattok. A hozzá kapcsolódó, FPS-ekről 
szóló esszét Mazur kollégával együtt követtük el, 
aki többek között megörvendeztetett minket egy 
exkluzív Chris Vrenna-interjúval. Vrenna a Nine 
Inch Nails zenésze, és az American McGee-féle 
Alice után ezúttal a Doom 3 főcímmuzsikáját ké- 
szítette, valamint egyéb zörejeket, hangokat pro- 
dukált a játékhoz. 

A második világháborús stratégiai játékok szerel- 
mesei pedig egy újabb darabbal gyarapodtak: az 


elkövető ismét a magyar illetőségű Digital R eality. 


A D-Day a normandiai partraszállás híres törté- 
nelmi eseményét és a hozzá kapcsolódó hadmű- 
veleteket dolgozza fel - hogy milyen minőség- 
ben, arról kiküldött haditudósítónk, Uhu tájékoz- 
tatja a nagyérdeműt. Akkor, most, ha megbocsá- 
totok, megyek vissza zombiagyvelőt fröccsente- 
ni, és főellenséggel leszámolni a Doom 3-ban... 
Bad Sector 


Del 
szakterület: Úrszimulátor, 
REGEPSZEL 
előélet: 14 éve játékújságíró 
(PC Guru, PC ZED, GameStar) 


Addig lesznek PC-s játé- 
kok, amíg PC-k vannak 

a földkerekségen. Lehet, 
hogy konzolra több prog- 
ramot fejlesztenek majd 
a közeljövőben, de ha jól 
sejtem, öt évvel ezelőtt 
ugyanez a kérdés foglal- 
koztatott mindenkit, és 
mégsem jött el a világvé- 
ge. Sőt... !" 


szakterület: Sport, MMORPG, 
RTS 

előélet: 15 éve játékújságíró 
(PC Guru, Other Side, GameStar) 


,Mivel az Én, a robot 2035- 
ben játszódik, és akkor már 
mindent a robotok csinál- 
nak az ember helyett (cipe- 
lik a cekkert, rohannak az 
inzulinért, sétáltatják a ku- 
tyát), így a PC-s játékokkal 
is ők játszanak majd. Nekik 
és Asimovnak köszönhető- 
en a PC-s játékok örökké 
élni fognak, ahogy R. 
Daneel Olivaw is." 


szá 

-csonti- 
szakterület: Körökre osztott 
stratégia, manager, rali, FPS 
előélet: 5 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStar) 


u] átékok nyilván addig lesz- 
nek, amíg az embereknek 
igényük és lehetőségük van 
a kikapcsolódásra. Az, hogy 
a PC-s szoftvereket meddig 
hívjuk, PC-s"-nek, már bo- 
nyolultabb kérdés, hiszen 

a technológiák (számítógép, 
konzol, tv, stb.) egyre inkább 
egybeolvadnak. Na kb. ek- 
kor búcsúzhatunk el a vegy- 
tiszta PC-s játékoktól." 


et 


Platypus 
szakterület: RPG, tördelés, 
a jelenlegi design atyja o 
előélet: 6 éve játékújságíró 
(PC-X Magazin, GameStar) 


Amíg csak lesz keresett az 
olyan játékok iránt, amelye- 
ket csak PC-n lehet játszani, 
vagy meg nem tudják oldani 
a konzolra-konvertálást, ad- 
dig nem kell aggódnunk. Vi- 
szont egy alattomos pénz- 
nyelő, szinte sosem volt 
olyan gépem, amin ne akadt 
volna valami." 


Bad Sector 
szakterület: Akció, kaland, 
RPG, stratégia 

előélet: 13 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar) 


sHa tönkrement az 
NVIDIA, ATi és az összes 
PC-s játékhoz hardvert 
gyártó mamutcég, illetve 
amikor az EA már nem ke- 
resi magát hülyére a Sims- 
ekkel, és nem lesz ennyi 
király FPS, RTS és RPG, 
na, akkor talán elgondol- 
kodom egy esetleges PC - 
s apokalipszisen. Addig vi- 
szont doomozok egyet..." 


Mady 
szakterület: CS, autóverseny, 
TPS 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(GameStar online, GameStar) 


,Az én meglátásom, 

hogy amíg lesznek PC- 

k, addig mindig is lesznek 
PC-s játékok! Más kérdés, 
hogy a PC mint eszköz ho- 
gyan fog továbbfejlődni. Én 
azt szeretném megérni, ami- 
kor már nem monitor elött 
kell ülni, hanem 

a StarTrekből megismert 
holofedélzeten fogjuk nyúzni 
az éppen aktuális gámát 0" 


ender 
szakterület: RTS, FPS, 
körökre osztott stratégia 
előélet: 8 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar) 


s Szerintem lesznek PC-s 
játékok. Miért ne lenné- 
nek? PC mindig lesz, mert 
az irodákban kell, amin fus- 
son a Word, akkor meg já- 
tékok is lesznek rá. Ráadá- 
sul milyen jó játékok 0" 


mazur 
szakterület: RPG, akció, 
kaland, RTS 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(GameStar) 


Mivel a napokban végre 
megnéztem a Holnapután 
című filmet, tudományos 
forrásokra hivatkozva egé- 
szen konkrét választ tudok 
adni: amíg be nem köszönt 
a jégkorszak, és mind meg 
nem fagyunk. FUSSON, KI 
MERRELÁT! 


Ha új vagy a GameStarosok között... 


.:. akkor először is szia ö! Másodszor van itt néhány dolog, melyek elő-elő fordul- 


Gsakrés kizárólag abban az esetben ér- 
ékelünk egy játékot százalékkal, ha az 

már kereskedelmi forgalomba került, il- 

etve a játék fejlesztője/forgalmazója ér- 
ékelésre késznek tartja a hozzánk eljut- 
atott verziót. 


Arfentirokból kifolyólag minden játék ese- 
ébenkiemelten ügyelünk arra, hogy az ér- 
ékelés feladatát mindig a megfelelő 
eszter végezze. Gyu például sohasem fog 
FPS-t tesztelni, mint ahogy ZeroCool sem 
gazdasági menedzsert. 


Jogod van felszólalni! 


Az évek folyamán tesztelőink mindegyike 
specializálódott a játékstílusok valamelyiké- 
resEzperszemem azt jelenti, hogy más faj- 
ta játékokhoz nem ért, hanem azt, hogy az 
adott kategórián belül megjelent alkotások- 
ról szinte mindent tud, amit tudni lehet. 


S ohásem értékelünk egy játékot izoláltan - 
minden egyes alkotást saját kategóriájának 
standardjaihoz mérünk, azonos elvek alap- 
ján. Ez teszi lehetővé azt, hogy a cikk vé- 
gén összehasonlítsuk a tesztelt játékot ka- 
tegóriatársaival. 


Úgy gondolod, hogy nem fair módon kezeltünk egy játékot? Túlzottan alacsony, netán 
épp indokolatlanul magas százalékot adtunk rá? Adj hangot véleményednek, és küldd el 
a(ogamestar.hu címre 1000 karakterben! A legjobb olvasói értékelést esetenként 


Ijük a Másik Oldalon! 


nak oldalainkon, és érdemes velük tisztában lenned, mielőtt tovább lapozol... 


Gyorslink: Nagyon hasznos szolgáltatás. Ha a számot a  www.gamestar.hu jobb felső 
szekciójában található mezőbe beírod, eljutsz a játék mikro-oldalára, ahol linkgyűjte- 


ményt, képarchívumot, és teljes letöltéslistát találsz róla. 


X-Tra: Egy játék bemutatása nálunk majdnem minden esetben túlmutat a cikk leközlé- 
sén: szinte mindig találsz hozzá tippeket a tipprovatban, vagy valamilyen extra érdekes- 


séget a lemezmellékleten. Ebben a boxban erről informálódhatsz. 


Gyorsnézet: Mielőtt belevetnéd magad a cikkbe, érdemes egy pillantást vetned erre a 
boxra, hogy az alapvető tudnivalókkal tisztában légy. A korábbról már megszokott leg- 


lényegesebb információk ezek, illetve a fejlesztők korábbi játékai... 


. . ami kivételesen a régi GameStaros arcoknak is egy új dolog. Ezt azért tartjuk fontos- 
nak leközölni, mert segítségével nagyon hamar be tudod löni, hogy milyen minőséget 


várhatsz az adott csapttól, illetve játéktól. 


Hardverbox: Minden játéknál leközöljük a forgalmazó által kiadott minimális hardver- 
igényt, ám minden játéknál elmondjuk azt is, hogy milyen tapasztalataink voltak vele 


valós körülmények között. Persze a tesztgép adataival együtt. 


J] 
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D-Day Catwoman 
Az ítélet napja Ne dadogj! Macskajaj 
Tesztelőink kivétel nélkül nagy tapasztalattal bíró játékújságírók, akik éveket, sőt, nem ritkán évtizedeket töltöttek el a játék- E H AV Il 
iparban. Ennek során mindegyikük megszerezte a kellő tapasztalatot ahhoz, hogy a tesztelt játékokat kiismerje, végigjátsz- 
sza, precízen és objektíven értékelje, végül gondolatait cikk formájába öntse szórakoztató, logikus és átlátható módon. 2. 2. am 
5 3 ESÉSE : E KÉRDÉSÜNKET 


Tyon tette fel nekünk, és a következő: 


, Szerintetek meddig lesznek PC-s 
játékok, s miért gondoljátok így?" 


szakterület: Akció, stratégia, 
marketing 
előélet: 3 éve játékújságíró 

(Earthguake szervező, GameStar) 


s Szerintem addig lesznek 
PC-s játékok, amíg PC lé- 
tezik. Annyira nehezen tu- 
dok elképzelni egy igazán 
jó FPS-t vagy stratégiát 
kontrollerrel... Persze, le- 
het, hogy elvakult vagyok 
- mindaddig, amíg nem 
veszek egy Xboxot én is... 
A Pókember 2 majdnem 
rávett 0" 


7- -Y 


ZeroCool 
szakterület: FPS, autós 
gammák, online bármi 
előélet: 5 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStar) 


Mikor azt hinnénk, hogy 
a PC-s játékoknak leáldo- 
zott, kiderül, hogy még 
mindig ezen a gépen SzÜ- 
letnek a legjobb alkotások. 
PC-s játékok mindig is 
lesznek, a legtöbb fejlesz- 
töcsapat első műveit min- 
denképpen PC-re készíti 
el. Egyszerűen van rá 
igény." 


Szittyó 
szakterület: Körökre osztott 
stratégia, RTS, FPS, RPG 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(Earthguake szervező, GameStar) 


sSajnos ez a kérdés a kö- 
vetkező néhány év üzleti 
tervét érinti, így nem 
válaszolhatok..." 


Boe 
szakterület: Akció, RTS, 
szimulátor, RPG 
előélet: 4 éve játékújságíró 
(Earthguake szervező, GameStar) 


"Még nagyon sokáig. Egy- 
részt azért, mert rakat já- 
tékstílust elképzelhetetlen 
normálisan adaptálni kon- 
zolra (vagy épp üzletileg 
nem éri meg). Másrészt 
mindig lesznek olyanok, 
akik nem akarnak, vagy 
nem tudnak egy külön ma- 
sinát vásárolni csak játék 
céljára." 


Uhu 
szakterület: Körökre osztott 
stratégia, RTS, FPS 
előélet: 5 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStar) 


Addig, amíg lesznek PC- 
k. Mivel azonban 2014- 
ben egy zseniális magyar 
feltaláló új típusú számító- 
gépet fejleszt ki, amely pil- 
lanatok alatt elterjed az 
egész világon, ezért a pon- 
tos időpont ez. Ezután már 
csak HC (Hungarian Com- 
puter) játékok lesznek 07 


me 


Mialachit 
szakterület: Harry Potter, FPS, 
RTS, tördelés- dizájnolás 
előélet: 6 éve a szakmában 
(PC-X Magazin, GameStar) 


A PC élt, él, s élni is 
fog... Bár a konzolok 
igencsak nyomulnak, de 
az utóbbi két év alatt ko- 
molyan megerősödtek 

a PC játékfelhozatalok is. 
Túl nagy piac ez, s nem 
fogják engedni hogy ez 
egyik pillanatról a másikra 
eltűnjön, vagy esetleg 
gyengüljön." 


SzJVC 
szakterület: Harci 
szimulátorok 
előélet: 12 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, GameStar) 


va) ózan paraszti ésszel: 
amíg lesz pénzük az em- 
bereknek, hogy megve- 
gyék, nincs veszélyben 
a jövő ON" 


Berrr 
szakterület: Kaland, muzeális 
értékű bármi 
előélet: 13 éve játékújságíró 
(Computer Mánia, GameStar) 


Bár a konzol igencsak 
előretör, szó sincs arról, 
hogy valaha is le kellene 
mondanunk kedvenc PC- 
nkről. A PC-s játékok él- 
tek, élnek, és élni fognak." 


A kérdéseiteket az arena(ogamestar.hu-ra várjuk 


EBBEN A 
SZÁMBAN 


Fókusz: Doom 3 


Fókusztéma: Célkeresztben a világ 


D-Day 


B 


Catwoman 
Spider-Man 2 
Kreed 


Spellforce: Breath of Winter 
Missing: Since January 
Aura 


A GAMESTAR ÉRTÉKELÉSI RENDSZERE 


909761 

Minden értékelésnél nagyon nagy gondot 
fordítunk arra, hogy ebbe a kategóriába 
csak a legeslegjobb játékok kerülhessenek 
be. Ezek az alkotások állítják fel az új 
standardokat, a jövőben megjelenő 
programokat hozzájuk hasonlítjuk majd. 
Adott kategóriák legjobbjai éppúgy 
bekerülhetnek ide, mint a forradalmi, új 
élményt kínáló játékok. 


60-69976 

Ezeknek a játékoknak még szintén vannak 
jó tulajdonságaik, ám a rosszak bizony 
már föléjük kerekedtek. Ötlettelen, 
fárasztó, esetleg technikailag tökéletlen 
programok, s ebből kifolyólag a 
játékélmény már épp hogy csak 
kielégítőnek nevezhető. Ki lehet öket 
próbálni, de végigjátszásuk csak az adott 
műfaj szerelmeseinek ajánlott. 
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80-8996 

Ebben a sávban szintén csak nagyon jó 
játékok szerepelhetnek, ám egy dolog 
közös bennük: valamiért lemaradtak a 
legjobbaktól. A tipikus másodikok ők, 
amelyekkel nagyon jó játszani, de egy év 
múlva már nem biztos, hogy beszélünk 
majd róluk. Ettől függetlenül élvezetesek, 
jó játékélményt nyújtanak, és mindenki 
számára ajánlhatóak. 


50-5996 

Az ebbe a csoportba sorolt játékokban 
nem nagyon fogsz szórakozást találni, 
még akkor sem, ha nagyítóval keresed. 
Végigjátszásról szó sincs, hiszen jóval 
hamarabb fognak felállni előlük még az 
adott stílus legelhivatottabb hívei is. Ha 
netán egy-egy ötlet meg is tetszene 
bennük, lelkesedésed tutira lelohad majd, 
ha tovább játszol... 


70-7996 

Az ebben a kategóriában szereplő 
alkotások még jó játékoknak nevezhetők, 
ám minden esetben igaz rájuk, hogy 
kevéssé inspirálóak, nem egyenletesen 
érdekesek, esetleg a prezentálásba vagy a 
technikai kivitelezésbe csúsztak be hibák, 
és ezek hatására bizony jóval kevésbé 
szórakoztatóak, mint az előbbi két 
osztályba besorolt társaik. 


0-4996 

Ezek azok a "játékok", amelyek nem 
egyszerűen nem szórakoztatnak, de a 
hajadat téped tölük, vagy egyszerűen csak 
szánakozva röhögsz rajtuk. Technikailag 
katasztrofálisak, "játékmenettel" már-már 
nem is rendelkeznek. Ha meglátod 
valamelyiküket, menekülj, amíg 
megteheted, vagy égesd el a lemezt, és a 
maradványokat ásd el jó mélyre. 


NHL Hockey Manager 
Játszottuk még 

Budget 

Citrom helyett: Beyond the Law 
Múzeum: Doom sztori 


ITS DONE 


A világon nagyon kevés játékfejlesztő mondhatja el magáról, hogy csak legyintgethet 
a határidőkre. Ezek között is csak egyetlenegy engedheti meg magának azt a sokat 

idézett, híresen pimasz, laza beszólást, hogy: ,when its done" 
gölte már ezt J ohn Carmack hanyagul az orrunk alá, amikor a Doom 3 elkészülte 
felől érdeklődtünk tőle türelmetlenül? ! Nos, most végre eljött az igazság pillanata: 
megjelent minden idők egyik legjobban várt játéka... 


mia 


sünk van a pokol kapujában! 


bele minden magára valamit is 

adó FPS-rajongó agyába. Ek- 
kor jelent meg az a program, amely 
talán a legnagyobb hatással volt a já- 
téktörténelemre. A Doom önmagában 
is mérföldkönek számít, hiszen játék- 
menetével felrázta az akkoriban dög- 
lödő PC-s akciótermést, emellett pe- 
dig több gépre telepítették, mint 
a Windowst, ezáltal a sajtó és a külvi- 
lág figyelmét is a játékvilágra irányítva. 
Ugyanakkor még ennél is fontosabb, 
hogy új műfajt teremtett: bár a szintén 
id-s Wolfenstein 3D időben megelőz- 
te, mégis ez adta meg a szükséges 
löketet a stílus hihetetlen mértékű el- 
terjedéséhez és népszerűsödéséhez. 
Az FPS mára megszokott kategóriává 
vált, ám a pont tíz éve megjelent 


KV 


1 993 mágikus dátumként égett 


Doom Il óta a harmadik rész csak- 
csak váratott magára. Mindezidáig... 


Álmélkodás 

Amikor izgatott kézzel kibontottam az 
USA-ból érkezett Doom 3 celofáncso- 
magolását, majd a dobozt és a kézi- 
könyvet laza mozdulattal félredobva 
felinstalláltam, azután betöltöttem 

a játékot, a döbbenettől percekig 
csak pislogtam - nem hittem a sze- 
memnek. Az engine-mozi eleinte 
semmi extra: egy kijelzőt látunk, ame- 
lyen adatok jelennek meg - ám hirte- 
len eltávolodik tőle a kamera, ráirá- 
nyulva az előtte ülő katonára. Ezzel az 
első technikai izomfitogtatással az id 
már be is mutatta az egyik legfran- 
kóbb ilyen jellegű újítását, nevezete- 
sen azt, hogy a különféle kijelzőket és 


- vajon hányszor dör- 


Shotgunt a kézbe: jelené- 


GYORSNÉZET 


Activision 


Kökemény FPS 


Sci-fi (Mars bolygó) id Software 


Wolfenstein 3D, Doom, Ouake 


GYORSLINK 9 a 


TIPPEK a 94. oldalon 
HÁTTÉRKÉP a cd/dvd-n 


képernyőket interaktívan, 
valós időben tudjuk kezelni. 
A következő pillanatban 
máris találkozunk a játék 
négy legfontosabb karak- 


1 


FT 
[338 


pő Swannal, a Union 
Aerospace 
Corporation cég 
egyik szakállas 
fejesével, egy 


lő ősz hajú 

at fickóval, bi- 
zonyos 

? ,Sarge"- 

dzsal, aki 
valahonnan 
már ismerős 
lehet E), a né- 
metesen hang- 

zó nevű 


szorral, a bázis ve- 


sünkkel, a névtelen és 

meglehetősen hallgatag 

(az egész játék során egy 
hang sem hagyja el 


terével: az úrhajóból kilé- 


mellette lépde- 


Betrueger profesz- 


zetőjével, továbbá hő- 


fókusz 3 doom 3 


A grafikától garantáltan leesik az állunk 


a száját... ) ürbéli ,marine"-nal, 

(A ,marine" hivatalos katonai magyar 
megfelelője a ,tengerészgyalogos", 
de az elég hülyén hangzik, lévén, 
hogy tenger mint olyan, ugye, nem 
szerepel a Doom 3-ban...) Az intróból 
nem nagyon tudunk meg ennél sokkal 
többet, csak annyit, hogy Betrueger 
nincs nagyon oda Swan és ,Sarge" 
ideruccanásától, és hogy hanghordo- 
zása, valamint burkolt fenyegetései 

(. lesznek még itt dolgok..." - jelentő- 
ségteljes csend) alapján nem kifeje- 
zetten pozitív szerepe lesz majd a já- 
ték során. 


Döbbenet 

Miután megkaptuk az irányítást, és 
némi párbeszéd, valamint a fertőtleni- 
tési procedúra után bejutottunk a bá- 
zisra, azt hiszem, nincs az a blazírt já- 
tékos, akinek szobájából barátnője, 
szülei, szomszédjai ne hallottak volna 
egy ledöbbent , azt a kere!" kurjantást 
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12 ÉVE AZ ELSŐ CENZÚRÁ- 
ZATLAN NÉMET JÁTÉK 
Az id beszól a német cenzoroknak 


A közismerten fafejű német cenzúra 
ugyan mostis bepróbálkozott a Doom 3 
erőszakosságának lebutításával, de az 
id valószínűleg olyat szólt, hogy a derék 
germán urak végül letettek arról, hogy 
pinky demon helyett pinky bunny, em- 
berek helyett mikrobik legyenek, vagy 
hogy ne vér, hanem a jól ismert zöld 
trutyi folyjék. A Doom 3 12 év óta az el- 
ső olyan játék, amelybe nem sikerült be- 
lekontárkodni a buzgó cenzor kezeknek. 
Egyedül annyit értek el az id-nél, hogy 


egy kislányok rituális feláldozásáról szó- 
ló e-mail kikerült belőle, illetve hogy 

a játékot ,18 éven felülieknek!" címkével 
ellátott dobozban forgalmazzák. 


DENT 


a grafika láttán. Az űrbázis termei 
szinte hemzsegnek az elképesztően 
kidolgozott kijelzöktől, a sétálgató , 
beszélgető katonáktól, a tévéképer- 
nyőkön valós időben lejátszott rek- 
lámfilmek futnak, és döbbenetesen 
reálisak a villódzó fény-árnyék effek- 
tusok. Csupán azzal vagy tíz percet 
töltöttem, hogy a kantinban fel-le 
eresztettem a vöröses marsi fényt 
beengedő, illetve a belső világítást 
felkapcsoló redőnyt. Az is kis részlet, 
de éppen ettől válik életszagúvá a já- 
ték, hogy minden- 
felé a munká- 
sok, kato- 
nák, 


örök által otthagyott, szerteszét heve- 
rő pizzásdobozokkal, kávéscsészék- 
kel, magazinokkal találkozunk. Az 
emberek pedig nemcsak állnak, és 
bámulnak ki a fejükből, hanem be- 
szélgetnek egymással (érdemes oda- 
figyelni), kávézgatnak, a monitorokat 
nézve a billentyűzeten pötyögnek, 
vagy buzgón szerelnek valamit. Min- 
denkivel szóba elegyedhetünk, és bár 
a legtöbben elhajtanak a vérbe, de 

a helyzethez illő, értelmes válaszokat 
adnak. Szóval a bázis él és , virul" 

- de persze nem sokáig... (Sátáni 
kacaj...) 


Paranoia 

A félelem érzése lassan, ügyesen kerít 
hatalmába minket... Első küldetésünk 
egyszerűnek tűnik: meg kell találnunk 
egy tudóst, aki valamilyen külső épü- 
letegységnél - állítólag - illegálisan 
maradt kint. Mindenki baljós taná- 
csokkal lát el: vigyünk fegyvert, a tu- 
dóssal valami nem OK, illetve jobban 
járunk, ha ki sem tesszük 

a lábunkat... Amikor találkozunk vele, 
az kétségbeesetten hadovál valami- 
ről, aztán a képernyő hatalmas kijel- 
zőjén démonok, repülő koponyák je- 
lennek meg, és szegény fickóból 
zombit gyártanak. Nincs időnk sajnál- 
kozásra, mert az újdonsült élőhalott 
a villogó fények közepette ránk tá- 
mad, közvetlenül utána pedig egy 
másik szerencsétlenül járt hörgő 
társa szeretné megkóstolni az 
agyvelőnket. A bázison 

ezek után elszabadul 

a pokol: miközben mi 

magunk is újabb és 

újabb borzalmakkal 

szembesülünk, az / fú 
adó-vevőből 


S 


§ k 
Mindig is jó emberem voltál... 
szintén kétségbeesett ordítást, jelen- 
téseket, halálhörgést és démoni si- 
kolyt hallhatunk. 
Klasszikus, de rendkívül hatásos 
horror-FPS megoldásokkal van tehát 
dolgunk, és bármennyire készültem is 
rá, a parázás előbb-utóbb teljesen 
magával ragadott. Ebben a grafikának 
elsődleges szerepe van: az egyre bor- 
zalmasabban eltorzult hullák, a ránk 
támadó zombik és pokoli szörnyek 
szédületesen vannak kidolgozva. Az 
élőhalottak hullaszínű, tökéletesen ki- 
munkált izmaikkal vagy zsíros hájpár- 
náikkal, tokájukkal, túlvilági fénytől 
csillogó szemükkel, a démonok vi- 
csorgó, nyáladzó ábrázatukkal 
döbbenetesen visszataszítók és 
félelemkeltők - ahogy az kell. 
Amiktől azonban igazán vé- 
gigfutkos a hátunkon a hi- 
deg, azok az ördögi ügyes- 
séggel alkalmazott, a Nyolca- 
dik utas: a Halált idéző, vadul 


villódzó fény-árnyék effektusok, ame- 
lyek alig-alig világítják meg a rémsé- 
geket. E hangulat fenntartásának 
egyik alapvető eszköze a zseblámpa, 
amelyet jelen formájában, mint játék- 
technikai eszközt, eddig egyetlen fej- 
lesztöcsapat sem használt ki (talán 
senkinek nem jutott még eszébe? ). 
Maga a tény, hogy amikor zseblám- 
pázunk, nem lehet a kezünkben fegy- 
ver, némelyeknek első hallásra talán 
furának, logikátlannak tűnhet, de ha 
túllépünk ezen a nüansznyi aprósá- 
gon, rájövünk, hogy a játék fele ennyi- 
re sem lenne pszichésen sokkoló, zsi- 
gerekig hatolóan félelmetes, ha a net- 
tó játékidő felét nem , fegyvertelenül" 
töltenénk sötét, szörnyektől hemzse- 
gő szobákban, idegesen pásztázva 
fénycsóvánkkal, a legközelebbi cso- 
szogó zajforrás után kutatva... Hihe- 
tetlen feszültséget generál a végtelen- 
ség érzete, ugyanakkor nem tehetünk 
ellene semmit: muszáj zseblámpánk- 


Széntüzelésű cserépkályha 


kal megkeresnünk a célpontot, mie- 
lőtt visszaváltunk szeretett shotinkra, 
vaktában lövöldözni semmi értelme, 
csak elpazaroljuk a nehezen össze- 
gyűjtött töltényeket. Egyedül a Silent 
Hill részeknél féltem jobban, de míg 
az a sorozat csak erre van kihegyez- 
ve, addig a Doom 3-nál a kidol- 
gozott FPS-játékmenet épp- 
olyan elsődleges 
fontosságú... 


Szörnyek 
keringője 

Mégis mennyire állja meg 
a helyét a Doom 3 mint FPS? 
Hiszen más shootereknél már oly 
sokféle játékmenet vegyítésével pró- 
bálkoztak: a System Shock 1-2 és 


lip felé, hogy ne fulladjunk meg, mi- 
közben belélegezzük a Mars nem túl 
oxigéndús levegőjét. (Ami ravasz 
trükk arra nézve, hogy ne sokat 
kolbászoljunk külső terepen, mivel az 
engine ezen a téren direkt korlátozott, 
csökkentendő a brutális gépigényt... ) 
Emellett - bár távolról sem be- 
szélhetünk Far Cry szintű 
taktikázásról - azért sze- 
rencsére az eredeti 
Doomnál, illetve a single 
playeres Ouake-eknél né- 
mileg átgondoltabb játék- 
menettel van dolgunk. J ob- 
ban kell figyelnünk ugyanis 
a helyezkedésre, a szörnyek elleni 
megfelelő fegyverhasználatra, illetve 
célszerű igencsak takarékoskodni 


aMiközben mi magunk is újabb és újabb borzal- 


makkal találkozunk, 


az mire vevőből szintén két: 


ségbeesett ordítást, jelentéseket, halálhörgést és 
démoni sikolyt hallhatunk." 


a Deus Ex szerepjátékos elemekre 
építkezett, a Halo óta egyre gyakoribb 
a járműhasználat, a Tom Clancy- 
játékok a taktikus elemeket helyezték 
előtérbe, a Far Cryban pedig mind- 
ezek (az RPG-elemeket kivéve) ele- 
gyítésével hatalmas terepeken döb- 
benetesen messzire láthattunk el. 
Nos, akármennyit fejlődött is az FPS- 
világ az eltelt tíz év alatt, a Doom 3... 
maradt Doom. Itt nincs RPG-fejlődés, 
nem pattanhatunk dzsipbe, és külső 
terepre is igen ritkán kerülünk - rá- 
adásul akkoris minél gyorsabban isz- 
kolunk majd a nyomáskiegyenlítő zsi- 


zi B . NET 
MAZUR MASVÉLEMÉNYE Hi 


Ahogy azt én elképzeltem... 


Nem hiszem, hogy különösebben ,más" 
lenne a véleményem, mint a többieké: a 
Doom3 engem is rabul ejtett. Ugyan tar- 


tottam attól, hogy az óriási várakozás mi- 
att csalódni fogok, de szerencsére erre 
nem került sor. Az állkapcsomat már az 
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a lőszerrel, mert sokkal kevesebbet 
találunk majd, mint más akciójátékok- 
ban. Éppen ezért ki kell tapasztalnunk 
a dögök viselkedését, mozgását is: 
milyen gyorsan, mennyire agresszívan 
támadnak, inkább csapatosan mo- 
zognak-e, vagy egyedül, közelről ron- 
tanak-e ránk, esetleg távolról szeret- 
nek megkóstoltatni a fegyvereikkel, 
mekkorát ugranak, hogyan repülnek, 
és még sorolhatnánk. A legékesebb 
bizonyítéka azonban annak, hogy 
mennyire ráfeküdtek az id-sek a já- 
tékmenetbeli újdonságokra, az újfajta 
interaktív kezelőfelület-rendszer. 


első öt percben az asztal 

alá ejtettem és nem is mertem érte leha- 
jolni. Boldogan döltem be az id összes 
trükkjének és néha úgy paráztam, hogy 
majdnem összeroppantottam az egeret. 
Azt hiszem, BFG-t kérek Karácsonyra. 


J elen sorok írásakor még csak két napja 
kapható hivatalosan a Doom 3, de máris 
megjelentek hozzá az első modok! A 
változtatások tárháza már most is igen- 
csak széles, és leginkább a bosszantó 
korlátozásokat érintette. Az egyikkel 
például a négy játékos limitet oldották 
föl: ezentúl akár 32-en is ,arénázha- 
tunk". Számomra azonban ennélis ér- 
dekesebb a kooperatív mod, amelyben 
egy haverral vállvetve tolhatjuk végig a 
teljes játékot, ugyanúgy, mint az xboxos 
verzióban. Érdemes még megemlíteni az 


HAHOTA 


Poénos részek 


A Doom 3 nem kifejezetten burleszkjele- 
neteiről híres, de azért felfedezhetünk 
benne pár vicces részt. A legelső poén- 
nal a konyhában találkozunk: az egyik já- 
tékautomata a Super Turbo Turkey 
Punch, ahol a Doom 1-es grafikájú 
Sarge-dzsal kell újabbnál újabb szeren- 
csétlen pulykákat leöklözni. A PDA-s e- 
mailek egy része szintén humoros: a ne- 
künk is szánt körlevélbe az orvosi kutató- 
labor lelkes önkénteseket keres olyan jár- 
ványokhoz, mint például az Ebola 47, egy 
későbbi levélben pedig egy fiatal unoka- 


fókusz 3 doom 3 


ÚJ , MÓDIK" 


Moddolás 


,extreme guality mod"-ot - ebben a 
program legbrutálisabb grafikai beállítá- 
sait még feljebb tornázhatjuk - ; az ,any 
05" modot, amelynek révén nemcsak 
Windows XP-n, hanem más 
oprendszeren is működni fog a Doom 3 
(az alapjáték ugyanis csak XP-n indul el: 
no comment... ); az első magyarítást; il- 
letve a gore patch-et, amelynek köszön- 
hetően még több vért onthatunk. A fent 
említett modokat, illetve az újabbakat is 
megtalálhatjátok a következő GameStar 
CD- és DVD-mellékletén! 


öcs megköszöni az egyik kutatónak az 
ajándékba hozott O0uake 47-et. Egy má- 
sik levél meghívást tartalmaz egy adott 
helyszínen tartott bulira: amikor odaérke- 
zünk, rengeteg , vidám" zombi vár ránk. 
Kevésbé humoros, inkább érdekes, hogy 
néhány szereplő arcát a készítőkről 
mintázták: a főszereplőt Kevin Cloud 
grafikus-sztoriíróról, az egyik tudóst pe- 
dig magáról J ohn Carmackról. A fricska 
egyébként nem csak nekik szól: a ,kö- 
vérkés" zombi nem más, mint a Half-Life 
készítője, Gabe Newell! 
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GÉPIGÉNY TESZT 


Én is játszani akarooook! 


Hát, emberek, aki Doom 3-azni akar, annak bizony fel kell köt- 
nie a gatyáját (vagy felhúznia a processzorát). Ez a játék 

nem kispályázik! Részletes teljesítnménytesztünkben 

először szembesítünk mindenkit a szörnyű tényekkel, 


aztán megszellőztetünk néhány enyhülést hozó tippet, 
melyekkel végigjátszhatjuk a Doom 3-at egy relatíve 
gyengébb gépen is, és elkerülhetünk egy néhány tí- 


zezres gépfejlesztést. 


Először is a tények. A hivatalos 
minimumkonfig: 1,5 GHz-es processzor, 
384 MB RAM, és 64 MB-os 3D kártya 
(melynek az id szerint legalább GeForce 
3-nak, vagy GeF4 MX kategóriájúnak kell 
lennie). Ezt érdemes kommolyan venni 
mind a processzorra, mind a memóriára 
vonatkozólag (256 MB RAM-mal nagyon 
durvává válik a swapelés, ami széttöri a 
játékélményt, a játék vége felé pedig esé- 
lyünk nincs 2 fps fölé tornászni a sebes- 
séget egy-egy nagyobb csetepaté során), 
ám a grafkártyaigény nem szentírás: a já- 
ték GeForce 2-vel is elindul (persze csak- 
úgy, mint a RAM esetében, ebben sincs 
sok köszönet - a játék bármilyen trükkö- 
zés ellenére is kvázi játszhatatlan marad). 


A tesztelést a következő konfigokon vé- 
geztük, a konzolból (Ctrl--Alt--0, ahol a 0 
az ESC alatti billentyű) elindítható 
Timedemo segítségével (amely elindításá- 
hoz be kell írnunk: Timedemo 
demol.demo), változatlan , Advanced 
Options" mellett: 


,Izom-brutál" konfig: 

P4 3,2 GHz, ATI X800 XT, 1 GB RAM 

, Optimális" konfig: 

P42,0 GHz, GeF4 Ti 4200, 512 MB RAM 
,Átlagos? konfig: 

Duron 1,1 GHz, GeF2 Pro, 512 MB RAM 


Eredmények (FPS): 

Low Med High Ultra 
Izom-brutál 543 53,3 506 489 
Optimális SÚSEZZTSTA TS 
Átlagos 2 maaa 48 


Izom-brutál tapasztalatok: az eredmé- 
nyekből is látszik, hogy a játék még leg- 
nagyobb felbontáson is vajsimán futott. 
A grafika gyönyörű, a játék néha-néha 
röccent meg picit, alig észrevehetően. 


Optimális konfig tapasztalatok: a Medium 
feletti részletességi szinteket el lehet felej- 
teni. High-on harcok közben leeshet akár 
10-15 fps-re is a sebesség, ami már él- 
vezhetetlen, irányíthatatlan. Amikor a gra- 
fikus kártyát lecseréltük egy gyengébb 
GeF4 MX440-re, a sebesség még 
Medium, illetve Low fokozaton sem kú- 
szott 16 FPS fölé, ami játékban nem mást 
jelent, mint konstans, kikerülhetetlen 
szaggatást (és nem a swapelés miatt)! 


Átlagos tapasztalatok: ezzel a géppel le- 
hetetlen Doom 3-azni, még 512 MB RAM- 
mal sem. A helyzet javult valamelyest, 
amikor a konfigba betettünk egy GeF FX 
5200-as kártyát, de a processzor erőtlen- 
ségén ez sem tudott segíteni: a 
Timedemo Low detail-en felkúszott ugyan 
19 FPS-re, de játék közben élvezhetetlen 
maradt a sebesség. 
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DE! 

A fentiekből sajnos egyértelműen az de- 
rül ki, hogy a játék még viszonylag jó 
gépeken is beszaggat. A helyzeten sze- 
rencsére könnyen javíthatunk, ugyanis 
lelkes önkéntesekből álló tesztlaborunk 
megpróbált minden árva FPS-t kicsikar- 
ni a játékból, szem előtt tartva azt is, 
hogy mindezt észrevehető minőségrom- 
lás nélkül érjük el. 

Természetesen a dolog kulcsa az 
Advanced Options menü, ahol alapálla- 
potban mindent bekapcsolva találunk. Az 
optimális" tesztgépen az alábbi tapasz- 
talataink voltak: 


Gép: 

PIV 2 GHz, GeF Ti4200 512 MB RAM 
Teszteredmény alap medium beállításon: 
27,1 FPS 


High guality kikapcsolása: 28,4 FPS 
Néhány szebb effekttől elbúcsúzhatunk, 
de nem lesz sokkal csúnyább a játék. Vi- 
szont az elérhető sebességnövekedés 
minimális. 


Shadows kikapcsolása: 42,8 FPS 
Ebben rejlik a titok, valószínűleg a 
hardveres gyorsítás hiánya miatt. Né- 
hány helyen flashgyilkos, de a játék 
maradék 999 -ában rengeteget dob a 
játékélményen a kikapcsolásával elér- 
hető gyorsulás. 


Spectacular kikapcsolása: 34,1 FPS 
Szépen gyorsul a játék, viszont jóval csú- 
nyább is lesz. Kikapcsolása nem ajánlott. 


Bump Mapping kikapcsolása: 35,6 FPS 
Ugyanaz igaz rá, mint a spectacularra, 
csak hatványozottan. Semmiféle gyorsulás 
nem éri meg azt az árat, hogy Ouake 2-őt 
csináljunk a Doom 3-ből. 


Összegezve: teszteljük le gépünket a 
timedemo paranccsal mind a négy alap- 
beállításon, majd hagyjuk meg közülük 
azt, amelyik 20 FPS-nél nagyobb ered- 
ményt adott. Ezután lépjünk be az 
Advanced Options" menübe, és állítsuk 
a Shadows-t ,no"-ra, az antialiasingot pe- 
dig ,off"-ra, a többi kapcsolót hagyjuk 
bekapcsolva. Így gépünkből kifacsartuk a 
maximumot, mivel körülbelül 4099 -os se- 
bességnövekedést értünk el, feltűnő mi- 
nöségromlás nélkül! 


Pletyka: Az interneten hamar szárnyra 
kapott az a hír, hogy az 

image cachemegs parancs 64, illetve 128 
értékekre történő beállítása jelentős se- 
bességnövekedéssel jár. Nekünk ezt 
egyik tesztgépen sem sikerült elérni, de 
próbáljátok ki ti is, hátha... 


Gl 
(9 
varázsol k 


Carmack már a Ouake első része óta 
igyekszik minél jobban kitágítani játé- 
kai határait - amennyire az csak le- 
hetséges (gondoljunk csak a lehúzha- 
tó konzolra, ami ott jelent meg elő- 
ször, és egy DOS-os kezelőfelületet 
imitált). Ez a trend a Doom 3-ban is 
tovább folytatódik. A játékban találha- 


a programozózseni. A játékbeli képer- 
nyőkön saját asztali egerünket hasz- 
nálhatjuk, és a PDA sem egy külön 
menüként, hanem az eszközt arcunk 
elé emelve jön be. 

Hasonlóan jó ötlet, bár ilyennel már 
más játékban is találkoztunk, hogy 

a való életben létező internetes 


ju késő esti TA elhagyatott lakásban, 5.1-es 
angrendszerrel alap... V A 


tó 2D-s operációs rendszer ugyanis 
szerves része a 3D engine-nek - 
ahogy a Ouake-be a DOS-t, úgy 
a Doom 3-ba a Windowst hozta be 


DOOM: A FILM 


The Rock esélyes a főszerepre... 


Arról már eddig is hallhattunk, hogy 

a Doomból film készül, ám túl sok konk- 
rétumot még nem lehetett tudni. Igazi 
információáradat sajnos most sem Zú- 
dult ránk, ám az már ismeretes, hogy 
Prágában forgatják idén télen, és 

a Vészhelyzetetis készítő J ohn Wells 

a producere. Ez idáig minden OK, csak 
az esetleges főszereplő kivákasztása 
ütött szíven: a marine ugyanis állítólag 
Dwayne Douglas, vagyis ,The Rock" 
lesz. Hogy miért büntetnek minket ezzel 
a bárgyú bikával, az rejtély számomra... 


website-ok is részét képezik a játék- 
nak, gondolok itt 

a www.martianbuddy.com-ra, illetve 
a WWw.ua-corp.com-ra. 


Átmeneti apátia 

Ugyanakkor sajnos aztis el kell is - 
merni, hogy a játék a szörnyek táma- 
dását tekintve helyenként meglehető- 
sen sematikussá és ismétlödővé vá- 
lik: ha nagyobb számú lőszert veszel 
fel, valamilyen fontosabb akciót haj- 
tottál végre, vagy befordulsz egy sar- 
kon, akkor általában már sejted, hogy 
most akkor következik a haddelhadd. 
Ez nálam azért túl sokat nem rontott 
a játékélményen, hiszen a grafika, 

a hangulat, a harc technikai megvaló- 
sítása, illetve a lövések, robbanások 
fizikája (azt leszámítva, hogy én egy 
kicsit hiányoltam a testspecifikus sé- 
rüléseket, rándulásokat, de lehet, 
hogy csak azért, mert maximalista va- 
gyok) egyszerűen frenetikus. Az vi- 
szont már jobban zavart, hogy 

a monszták megjelenése, viselkedése 
erősen szkriptelt, tehát ha visszatöl- 
töd a játékállást (és a guicksave funk- 
ció miatt ez igen gyakori), akkor szin- 
te mindig ugyanonnan, ugyanakkor 
támadnak. 

Apropó: save-ek... Vicces, hogy míg 
máskor mindig szapulom az FPS-eket, 
hogy nem lehet bennük menteni, 
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":LÉLEKTOLVAJ" 
DOBOZ 


sYour soul is mine!" 


Az egyik legfrankóbb fegyver a játékban 
a sztori szerinti idegen lények által is 
használt Soul Cube, amelynek nemcsak 
egyszerűen brutális a sebzése, hanem 
el is szippantja az áldozat ,lelkét", gyó- 
gyító erőként adva hozzá azt hősünk 
HP-pontjaihoz. Amikor öt szörnyet 
legyaktál, akkor a kockából egy hang 
szólal meg: ,használj minket!" - érte- 
lemszerűen ilyenkor lehet bevetni. 


öszintén szólva itt jobban örültem vol- 
na, ha a Halohoz, a Far Cryhoz és 

a XIII-hoz hasonlóan ezt nem lehet 
bárhol, korlátozás nélkül egyfolytában 


megtenni, mert így túlságosan is gyak- 


ran megcselekedjük, ami megtöri a já- 
ték dinamikáját. A jól elhelyezett save- 
pontok szerintem nagyszerűen to- 
vábblendítik a játékot, ha meghalnánk, 
ugyanakkor növelik a feszültséget. 

"Mi van? Még több feszültség kell??? 
Te beteg vagy???" - kérdezhetitek 
néhányan, hiszen a Doom 3-at töb- 
bek között mégiscsak minden idők 
legparásabb FPS-eként tarthatjuk 
számon. Nos, egyfelől ebben is maxi- 
malista vagyok (a késő esti játék, el- 
hagyatott lakásban, 5.1-es hangrend- 
szerrel alap), másfelől azt sajnos el 
kell ismerni: a progi egy bizonyos 
szakaszában leül a feszültség, és át- 
adja a helyét a monoton öldöklésnek, 
amelyet a túlságosan is hasonló, is- 
métlődő termek, szobák még inkább 
felerősítenek. Később azért ismét be- 
lendülnek az események, újabb és 
újabb szörnyekkel találkozunk, a pá- 
lyarészek és helyszínek sokkal válto- 
zatosabbá, érdekesebbé válnak (egy- 
szerűen felejthetetlen élmény volt 
számomra - a hátborzongatóan nyo- 


Hé haver! Munkásfelvétel a titkárságon balra 


masztó hangulat, az elképesztő grafi- 
ka, illetve a zseniális pályaszerkezet 
szempontjából egyaránt - , amikor hő- 
sömmel szó szerint a pokolba kerül- 
tem), és még az egy időre háttérbe 
szorult történet is újra beindul. Ez 

a nagyszerű játékélmény innentől 
egészen a legvégéig kitart, de azért 
kár az üresjáratért... . 

Nem nevezném utolérhetetlenül fur- 
fangosnak a mesterséges intelligenci- 
át sem. OK, hogy zombikkal van dol- 
gunk (Carmackéknak saját bevallásuk 
szerint sincs túl sok tapasztalatuk az 
MI terén), de legalább az 
exkommandósok csinálhatnának 
mástis a fedezék mögé bújáson és 
előugráson, illetve útkeresésen kívül, 
Ha már itt tartunk: kihagyott ziccer- 
nek érzem továbbá, hogy hiába me- 
rült fel itt is, mint a Half-Life-ban, 
hogy egy csapatot küldenek a kutató- 
bázis kipucolására, ezzel az egész já- 
ték során nem fogunk találkozni 
(mindössze egy helyen távolról látjuk 
öket), és ellenségként sem kerülünk 
szembe velük. 


Hommage, 

déja vu vagy... lopás? 

Ha már a Half-Life terítékre került, ak- 
kor nem mehetünk el amellett sem, 
hogy J ohn Carmackra érezhetően 
igen erős hatással lehetett ez a játék, 
ugyanis rengeteg onnan... khmm... 
átvett ötlet köszön vissza a Doom 3- 
ban. Maga az alapelgondolás, hogy 
szinte az egész játékban egyetlen ku- 
tatóbázison járunk, ahol elszabadult 
a pokol, valamint az olyan elemek, 
mint a külső környezetet bemutató 


est 
Kérsz egy harit? 


fókusz 3 doom 3 


kisvasút (monorail), az újra és újra 
megtalált tudósok révén (is) ala- 
kuló történet, továbbá egyéb ki- 
sebb részletek is a Valve klasszi- 
kusát idézik. Hogy a közcímben 
feltett kérdésemre válaszoljak: bi- 
zonyos részeknél jópofa kikacsin- 
tásnak éreztem az erősen ismerős 
motívumokat, de azért az is elő- 
fordult, hogy már húztam a szám 

az ötletlopás miatt. 

Egyébként nemcsak a Half-Life-ból 
kerültek át játékelemek: a felvehető 
PDA-kon olvasható feljegyzések, 
hangrögzítések a System Shockokat 
idézik. Különben ez az egész PDA- 
sdi aránylag sokáig szórakoztató 
(különösen a poénosabb e- 
mailek), amikor azonban már 
a huszadik ilyen jön, hogy jól 
megtörje a játék lendületét, 
akkor már - stílusosan, ugye 
0 - a pokolba kívántam. 
Ráadásul a fejlesztők kö- 
telezővé tették az e- 

mailek elolvasását és 

a hangfelvételek vé- 
gighallgatását, 
ugyanis derék 
kutatóink ezek 
egy részében 
közlik - mint- 

egy melléke- 

sen - a muníci- 
ót, kötszert tartal- 
mazó szekrények számzárját 
nyitó kódot. Igaz, legalább 


Ordo000... Guruuuuul... O 


MOST MÉG JOBB 
EGYEDÜL... 


A multi még nem az igazi 


Kár, hogy a single player játék 
végigvitele után csak egy - egyelőre - 
erősen közepes, szaggatós, nem túl él- 
vezetes multis élményt kapunk, négy já- 
tékoson felüli és az Xboxon megtapasz- 
talható kooperatív játékmód nélkül. Igaz, 
ezeket mod formájában letölthetjük, de 
ez már nem az id-t dicséri - ,csak" ma- 
gát a könnyű moddolási lehetőséget. 
Aztis fontos még megjegyeznünk, hogy 
a gyengébb kezdet csak a mostani álla- 
potot tükrözi, vagyis nagy az esély arra, 
hogy az újabb és újabb hivatalos 
patchek vagy nem hivatalos modok se- 
gítségével sokat fog javulni a multi. 


SZEEMEET [e] 


aHihetetlen ez a textúra bomeg... " (ender. 


a hangos feljegyzéseket - elvileg - 
nem kell fix képernyőn, egy helyben 
ácsorogva végighallgatnunk, hanem 
tovább tart a lejátszás, amikor kilé- 
pünk a PDA-ból. A gond csak az, 
hogy miközben kattog a géppuska, 
sistereg a plazmafegyver, vagy üvölte- 
nek, hörögnek, szörcsögnek a Ször- 
nyek a tér minden irányából, a mono- 
ton, halk hangon elhadart hangfelvé- 
telből egy árva kukkot sem fogunk ér- 
teni. Ami pedig végképp felbosszan- 
tott, az az ostoba tudósok viselkedé- 
se, akik ahelyett, hogy velünk jönné- 
nek, szépen ott maradnak meghalni. 


J obbnál jobb képaláírások 
pattannak ki a fejünkből 


OK, mindegyik megindokolta, hogy ő 
most: a) fél, b) itt van még dolga, c) én 
úgyis jobban értek a megadott feladat 
végrehajtásához, de azért ezt az ösz- 
szes szerencsétlen hülyénél eljátszani 
már enyhén szólva túlzás volt... 


Igazi klasszikus 

Így a végére elég sok kritikus pont 
merült fel, pedig azt mindenképpen 
meg kell jegyeznem, hogy összessé- 
gében egészen az utolsó pillanatig 
fantasztikusan jól szórakoztam a já- 
tékkal. A torokszorítóan félelmetes 
hangulat, a döbbenetes kidolgozású 


4 
és fizikájú grafika, valamint a darkos, 
pesszimista horrorsztori, némi sátániz- 
mussal megspékelve megtette a hatá- 
sát: hiába volt csak pár napom rá, ad- 
dig nem voltam hajlandó egy sort sem 
leírni a játékról, amíg a végső főszörny 
kiontott vérében nem tapicskoltam. 
Még ha nem is teljesen tökéletes te- 
hát a Doom 3, mégis kihagyhatatlan 
klasszikus, kötelező darab minden 
akció-, FPS- és horrorfanatikusnak - 
kezdőknek és régi ,motorfűrészesek- 
nek" egyaránt. Ha nem töltöd be, 
pinky éjjel eljön érted 0... 

Bad Sector 


A GAMESTAR 


nap s A szerelemvonatból nincs kiszállás... " 


sz 


1 iz Fantasztikusan jól 

: üz, kidolgozott, 

ka paráztató hangulat 
Döbbenetes grafika 


Összességében kitű- 


nő pályaszerkesztés 
Kökemény, klasszi- 
kus FPS-játékmenet 


GRAFIKA 10 
HANGOK 10 
IRÁNYÍTÁS 10 


ÉRTÉKELÉSE 


A játék egy bizo- 
nyos szakasza kis- 
sé unalmas 

 Szkriptelt szörnyek 

9 APDA-s üzenetek 
hallgatása megtöri 
a lendületet 


HANGULAT 10 
KIHÍVÁS 9 
SZAVATOSSÁG 9 


ESR A Doom 3 pontosan olyan lett, 


Red Faction 2 


mint amilyennek reméltük: igazi 
klasszikus büntetös FPS, 
paráztató hangulattal, atomjó 
grafikával, nonstop öldökléssel 
És ha ú és pár jópofa újítással. Némi 

k ú eredetiség a játékmenetbén 


azért nem ártott volna... 


Vo 
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DOOM 3 


FEREKBEIN 


Ötféle kalandon keresztül mutatjuk be Nektek a Doom 3 legjellegzetesebb mozzanatait. A helyzet 
ugyanis az, hogy a szimpla hentelésen kívül sok olyan aprósággal találkozuk a játékban, melyekre 
menet közben mindenképp érdemes odafigyelni, ha gördülékenyen akarunk haladni - a képsoroza- 
tokon keresztül ezekből is megpróbáltunk bemutatni nektek minél többet. Íme! 


Romantikus találkozás 


6. 


A klotyómanó visszavág 


né TE 
sül 


Az átvezetők során időnként fontos NPC-kkel 
is találkozunk. Ez a csaj (1) ugyan nem tarto- 
zik a legfontosabb karakterek közé, de leg- 
alább egy kedves női arc... A következő pilla- 
natban a nő kétségbeesetten megpróbál ne- 
künk valamit mondani (2). Arca elfintorodik, 
hősünk gyanakodva figyeli: itt valami nincs 
rendben (3). A hölgy egyébként némileg em- 
lékeztet a Silent Hill női karaktereire, ez is egy 
támpont lehet arra nézve, most mi fog majd 
következni... Bizony-bizony, amint arra szá- 
mitani lehetett, a csaj átalakul zombivá (4). 
Ügyes dramaturgiai megoldás, hogy egyelőre 
ezt csak mi látjuk, és a marine nem, ugyanis 
a csaj még háttal áll neki. Ezzel legalább egy 
pillanatra eltávolít minket a főhöstől a játék. 

A következő pillanatban a nő fejéből vér 
fröccsen ki és onnan egy szörnyeteg tör elő 
(5). (A monsztát direkt nem fényképeztük le, 
hogy meglepetés legyen... ) Érdekes megfi- 
gyelni, hogy az Alien-kliséket mellözendő, ez- 
úttal nem a hasából tör elő a rém... 

Miután végeztünk a szörnnyel a nő is ment- 
hetetlen (6). A Doom 3 darkos, depresszív 
hangulatára jellemző, hogy az első megta- 
lált, csinos női karakter egyetlen jelenet s0- 
rán, rögtön meghal. 


A túlélő-horrorokban népszerű a lepukkant, 
mocskos wc és a rajta ülő halott (vagy esetleg 
még élőhalott)? ). Ebből az alakból sem látni 
először, hogy ránk fog-e a támadni (1). Per- 
sze, mint az esetek többségében, itt sem 
hagyják ki a poént (2)! A szemén látszik (3), 
hogy ő már nem evilági kajától szabadult meg 
a budin. A feszültség a tetőfokára hág: elő ké- 
ne már venni a mordályt... Ezt gyorsan meg is 
cselekedjük (4). Érdemes a fejére célozni, így 


gyorsabban leölhetjük (más testrésznél nincs 


jelentősége, hova lövünk), Ti 


a dög, belénk üt egyet (5) - 
ban látványos kameratorzu 
A lassú, gyalogos zombik ki 


úl közel van 

a sérülést a játék- 
ások kísérik! 

özül ez a Gabe 


Newellre hasonlító monszta sebez legdurváb- 
ban. A shotgun azért közvetlen közelről elég 
kemény fegyver: emberünk végül egy szép ef- 
fektus kíséretében darabjaira hullik. (6) Nagy- 


szerű megoldás ez az id-tői 
egyszerűen eltűnnek a hol 

- pokoli lényekről lévén szó 
rú, látványos darabokra hul 
szabadulhatunk meg tőlük. 


: más FPS-eknél 
estek, itt viszont 

- egy parázs-sze- 
ás kíséretében 
Az FPS-eknél 


egyébként általában technikai okokból tünte- 
tik el a hullákat, a lassulások elkerülése végett. 
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Ha most személyesen nem is fogunk talál- 
kozni Elizabeth-szel, a ,hivatali" szobája 
(1), melyben épp tartózkodunk, talán érde- 
kes tárgyakat rejthet... Az asztalán megta- 
láljuk a PDA-ját (2), amely a leghasznosabb 
tárgyak közé tartozik a Doom 3-ban - ter- 
mészetesen a BFG-t leszámítva 0. A PDA- 
kon a tulaj hangfeljegyzéseit hallgathatjuk, 
email-jeit olvashatjuk, amelyekben néha 
kódokat jegyeznek meg. Visszatérünk hát 
a korábban zárva talált storage 07-es ajtó- 
hoz (3). Bizonyos helyeken, ha már megvan 
a nyitáshoz szükséges PDA, ráklikkelve az 
elektromos panelre már tovább is mehe- 
tünk, itt azonban egy kódot kell beütnünk. 
A képernyőn keresgélve ezúttal az emailek 
között találjuk meg a szükséges számsort. 
(4) A levelek közül a storage témájút vá- 
lasszuk ki, melyben ott lapul a kód (ez is 
mutatja, mennyire figyelmesen végig kell 
mindent olvasni a Doom 3-ban). Szeren- 
csére sikerrel jártunk az ajtóval (5), amely 
megnyugtató szisszenéssel kitárul előttünk. 
A raktárba belépve (6) jobbra fegyverek, 
balra az egészségügyi feltöltő található. Bár 
most éppen elég jól állunk, valószínűleg 
igen hamar vissza fogunk térni ide... 


Elég kegyes vagyok?" - teszi fel a kérdést 
a Gladiátorban a római császár és mi is 
ezen gondolkozhatunk a következő jelenet- 
nél. Itt ugyanis elértünk a Doom 3 azon rit- 
ka pillanatainak egyikéhez, amikor választ- 
hatunk cselekedeteink közül. Egy fickó or- 
dibálását halljuk valahol a közelben, mi 
azonban csak egy kijelzőt és az ablakon túl 
valamilyen furcsa masinát látunk. (1) Per- 
sze megint egy tudóssal találkozunk (2), aki 
alahogy bezárta magát a terembe. Ha az 
,open" helyett az ,activate chamber" gom- 
bot nyomjuk le (3), igen csúnyán meghal az 
illető: rázáródik egy fémszarkofág (4), 
melyből érdekes hangok szűrödnek ki 

a procedúra alatt (5), s mikor felemelkedik, 
már csak egy véres csontváz áll a tudós 
helyén (6). Ezzel ki is tapasztaltuk a Doom 
3 zseniális technikai újítását: a célkereszt 

z ilyen képernyőknél automatikusan kur- 
zorrá alakul át, amellyel egérként navigál- 
hatunk rajtuk. A kétféle megoldás egyéb- 
ként kétféle kimenetelhez vezet: ha megöl- 
jük, látványos animációban lesz részünk, 
ha viszont kiengedjük, akkor a következő 
sarkon meghálálva szívjóságunkat been- 
ged egy tápokkal teli szobába. 


se 


a 


Bizonyos pályarészeknél ki kell jutnunk 

a Mars bolygó felszínére. Ehhez először egy 
nyomáskiegyenlítő zsilipen kell keresztül- 
mennünk, amelybe szintén egy kapcsoló le- 
nyomásával (1) juthatunk be. A számláló be- 
indul, majd kinyílik az ajtó, mi pedig egy má- 
sik, benti gomb (a nyomáskiegyenlítőé) be- 
kapcsolása után léphetünk ki a Marsra. (2) 
A képernyő bal alsó sarkában már látjuk is, 
hogy fogy a levegő: ha túl sokáig nosztalgiá- 
zunk kint, akkor egyszerűen megfulladunk. 
Pedig egy revenant még egy kicsit marasz- 
talna: ahogy kilépünk, elkezd ránk rakétákat 
lőni. (3) Ugyan sikeresen elintézzük, ám ez- 
zel elment az idő és igencsak elfogyott az 
oxigén. Vissza is rohanhatunk (veterán szin- 
ten nem árt... ), ám szerencsére itt a közvet- 
len közelben található egy oxigénpalack (4), 
amelyet felvéve ismét 10099 -os lesz az oxi- 
génszintünk. A kijáratot keresgélve azonban 
ismét eltelt némi idő és a fenti hídra érve tá- 
madnak a kakodémonok. (5) A harc után 
alaposan lesérülve, fulladozva (ha elfogy az 
oxigénünk, a HP kezd el csökkenni) érünk el 
az ajtóhoz (6): szerencsére itt is találunk egy 
palackot... 
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extra 3) doom 3 - képekben 


Hasznos holmik 


ea 
Lo agökös 


AZ FPS-EK SZTÁRMŰFAJA 


CÉLKERESZT 


Kevés olyan játékműfaj készült a ,homo ludens" számára, amely annyira népszerű lenne, mint az 
FPS. A Doom színre lépése óta eltelt 12 év alatt a legváltozatosabb helyszíneken és korokban irthat- 
tuk az idegen lényeket, a terroristákat vagy a zombikat, a stílusok kavalkádjában azonban csak na- 
gyon kevés FPS érdemelte ki, hogy megőrizzük emlékezetünkben. Vajon mi a siker titka? 


ü ! 
ú 
mm 
"a 
í: a 


ész és lösz - a laikusok ál- 
talában ezzel aposztrofál- 
ják az FPS-eket, hiszen 


azonkívül, hogy a főhős bőrébe ke- 
rülünk, illetve az ő szemével látjuk 


a világot, interakciónk csakugyan rit- 


kán terjed ki összetettebb viselke- 
désre. A first person shooterek első 
blikkre valóban keveset változtak az 
évek során - legalábbis ebben a te- 
kintetben: a Doom óta arzenálunk- 


ban továbbra is legtöbbször a külön- 


féle pisztolyok, puskák, rakétavetők 
és lézerfegyverek kapják a főszere- 
pet. Persze a megjelenítés terén ta- 
gadhatatlan a fejlődés: elég csak rá- 
néznünk az első Doom pixelhegyeire 
(lásd még: J átékmúzeum), és össze- 
vetnünk a harmadik epizód döbbe- 
netes látványával, hogy képet kap- 
junk az ordító különbségről. De va- 


jon csakugyan mindössze a grafikus 
kártyánk képességeit fitogtató tech- 
nikai eltérések felől fújdogálna a vál- 
tozás szele? Számba vettük, hogy 

a nyilvánvaló szempontok mellett 
mitől döglik manapság az FPS-ek 
vlegye"... 


Kihalás-teóriák 

Mindegyik műfaj rákfenéje a fejlö- 
désképtelenség, és ez alól termé- 
szetesen az FPS sem kivétel. A ka- 
landjátékok például már majdnem 
jobblétre szenderültek, hiszen az ol- 
dalnézetes point "n" click kezelőfelü- 
lete és szigorúan lineáris játékmene- 
te egy idő után nagyon unalmassá 
vált, s bár a kategória friss lendüle- 
tet kapott az újításokat bevállaló 
Broken Sword 3-mal - de azért igazi 
felvirágzásról továbbra sem beszél- 


szatté llEE 


hetünk. Hasonlóképpen gyengélked- 
nek a birodalommenedzserek is: 

a Civilization III óta egyszerűen nem 
sikerült semmi igazán maradandót 
alkotni e téren (talán egyedül a Rise 
of Nations közelítette meg a CivIII 
élményét), így Sid Meier még mindig 
nyugodtan ülhet a babérjain. 
Cikkünk tárgya, a first person shooter 
természetesen él és virul, nem igaz? 
Hiszen a Doom 3 után is nagy nevek- 
re számíthatunk: Half-Life 2, 
S.T.A.L.K.E.R., F.E.A.R. -, hogy csak 
a legjelentősebbeket említsük. Egy 
dolgot azonban nem szabad szem 
elől tévesztenünk: ha egy műfaj fejlö- 
désképtelen, akkor az hosszú agóniá- 
ra vagy hirtelen halálra van ítélve, hiá- 
ba az évről évre szebb grafika. Lás- 
suk, hogy áll ebből a szempontból az 
FPS műfaj! 
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Játékmenet mindenekfelett 
Nálunk a szerkesztőségben összessé- 
gében nagy sikert aratott a Doom 3, 
ugyanakkor sokan csalódtak is benne, 
hiszen a "93-as első rész óta túl sok 
újítást nem találunk benne. A kritiku- 
sabb játékosok például amiatt pa- 
naszkodnak, hogy a szűk, klausztrofó- 
biát okozó folyosókon túl alig kerülünk 
ki a Mars szabad külső területére, pe- 
dig ez már a Half-Life-ot is jellemezte, 
olyan friss sztárokról nem is beszélve, 
mint az elképesztően kidolgozott kül- 
ső környezetű Far Cry. Így tehát el is 
felejthetjük a járműhasználatot, amely 
pedig a 2001-es Halo óta szintén egy- 
re inkább alaplehetőségnek tűnik. (Bár 
bosszantásul a Doom 3-ban is ott par- 
kol egy jól látható helyen egy dzsip, 
csak éppen használni nem lehet... ) 
Amivel viszont ez utóbbi rajongói 
visszavághatnak, az a játékmenet 
szempontjából zseniális PDA-funkció: 
a legyilkolt tudósok által elhagyott te- 
nyérnyi számítógépekből nyerhetünk 
hangfelvételeket, feljegyzéseket, e- 
mail üzeneteket. Igaz, új keletű megol- 
dásról szó sincs: a két System 
Shockban már találkozhattunk ilyesmi- 
vel, azóta viszont máshol nem nagyon. 


Taktikus praktikák, 

RPG-s vonatkozások 

De kanyarodjunk el egy kicsit az id 
legfrissebb üdvöskéjétől, és nézzük 
meg, milyen újításokat tettek le eddig 
az asztalra a rivális FPS-készítök, 
amelyek még inkább továbblendíthe- 
tik a műfajt, és fenti borúlátó megálla- 
pításunkat semmissé nyilváníthatják. 
Az egyik leghangsúlyosabb fejlödés- 
nek például a taktikus, lopakodós já- 
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tékmenetet tekinthetjük, amely egy- 
részt az 1998-as Tom Clancys 
Rainbow Sixet jellemezte, amelyben 
nem egyetlen katonát, hanem egy tel- 
jes kommandóscsapatot irányíthat- 
tunk, másrészt a Thief részeket (az el- 
ső epizód szintén "98-as), ahol 
Garreth, egy középkori mestertolvaj 
szerepében ügyködhettünk. Az ilyen 
FPS-ek a játékos türelmét, várakozó- 
képességét teszik próbára, és ritkáb- 
ban a reflexeit, leggyakrabban hasz- 
nált fegyvereink közé pedig nem 

a dupla csöves mordály vagy a raké- 


extra 3 célkeresztben a világ 


r-eperr-ji égi 


ték, és túl sok esetben nem is alkal- 
mazták. Úttörő ebből a szempontból 
a Warren Spector-féle System Shock, 
illetve a System Shock II (amelyen 

a híres designer már nem dolgozott), 
illetve a másik S pector-sikerjáték, 

a Deus Ex. Érdekes, hogy a most 
megjelent folytatásból, a Deus Ex: 
Invisible Warból a rajongók óriási csa- 
lódására mennyire ,kiherélték" az 
RPG-s részeket - úgy tűnik, ezek az 
elemek az FPS-ekben egyelőre mégis 
inkább visszaszorulnak, mint hogy 
trenddé válnának. (Természetesen 


Míg a "0uake-érában" a legtöbb fejlesztő csak le- 

gyintett a single játékmódra és a kidolgozott törtés 

netre, a Half-Life hihetetlen hangulatával teljesen 
magával ragadta a játékost. 


tavető, hanem a távcsöves puska 
vagy enyveskezű hősünk esetében 

a messzehordó íj tartozik. Érdekes, 
hogy a taktikusabb játékmenet az 
ízig-vérig öldöklős FPS-ek világába is 
beszivárgott: a Soldier of Fortune- 
ökben például egyik leghasznosabb 
fegyverünk távcsöves karabélyunk, 

a No One Lives Foreverekben, illetve 
a Retum to Castle Wolfensteinben 
pedig ellenségeinket sokszor meglep- 
hetjük hátulról, késsel a kezünkben 
vagy hangtompítós pisztollyal, így 
nem riadóztatják a fél helyőrséget. 

A kissé kifinomultabb játékmenetre 
vágyó közönség másik óhaja akkor 
teljesült, amikor szerepjátékelemekkel 
kezdtek fűszerezni néhány FPS-t. Ezt 
azért a fejlesztők csak módjával tet- 


a belső nézetből is játszható 
Morrowindet nem számítjuk ide, hi- 
szen az egy valódi szerepjáték, nem 
tekinthető FPS-nek.) 


Beleélünk 

A játékmenet mellett napjainkban az 
FPS-eknél egyre fontosabb a sztori is. 
Ez így leírva közhelynek hangzik, ám 
aki a klasszikus Doomokkal, 0 uake- 
ekkel, illetve az akkori , Doom- 
klónokkal" (a kilencvenes években 
ugyanis sokáig így hívták az FPS-eket, 
a hivatalos elnevezés csak később 
terjedt el) játszott, az tudja, hogy ez 
sokáig mennyire nem jellemezte a mű- 
fajt. Aztán jött egy játék, amely radiká- 
lisan megváltoztatta ezt a hozzáállást. 
Míg a , 0uake-érában" a legtöbb fej- 


lesztő csak legyintett a single módra 
és a kidolgozott történetre, a Half-Life 
hihetetlen hangulatával teljesen magá- 
val ragadta a játékost, és azonnal 
Gordon Freeman, az egyszerű szem- 
üveges tudósból az életéért elkesere- 
detten harcoló hőssé avanzsált fősze- 
replő karakter oldalára állította. 

A Valve alkotásának történetorientált- 
sága megtette hatását: az FPS-trend 
teljesen megváltozott. Az id Software 
egy évre rá megjelentetett 0uake 3: 
Arenája ugyan teljes egészében 

a multiplayerre épült, ahogy riválisa, az 
Unreal Tournamentis. Ugyanakkor 

a rajtuk kívül ekkortájt megjelent, kü- 
lönféle ismert univerzumokban játszó- 
dó jelentősebb FPS-ekben rendre ki- 
dolgozott sztorival, és - lehetőleg vala- 
milyen szempontból - egyedi karakterű 
főszereplővel találkozhattunk. Ilyen volt 
például Cate Archer, a hideg eleganciá- 
jú csinibaba kémnő, akivel a két No 
One Lives Foreverben egy igen karak- 
teres stílusú, a hatvanas évek J ames 
Bond-filmjeit parodizáló univerzumban 
menthettük meg a szabad világot. 
Bár a NOLF-ok sajnos anyagilag nem 
arattak akkora sikert, akadtak olyan 
készítök, akik nem tettek le róla, hogy 
még sajátosabb történettel és képi vi- 
lággal fűszerezzék játékaikat. A legje- 
lentősebb alkotás ebből a szempont- 
ból a Franciaországban ismert 
képregénysorozat alapján készült X//I, 
melyben egy amnéziás férfi szerepé- 
ben kellett kiderítenünk, hogy ki is 

ő valójában, és miről szólnak azok 

a rendszeres időközönként fejsejlő 
emlékképek, melyekben (zseniális öt- 
let!) bizonyos szinten mi magunk is in- 
teraktívan részt vehettünk. A fordula- 
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tos történet során egy összeesküvés 
szálai derültek ki, ahova titokzatos hő- 
sünk egykoron arcmútét révén épült 
be. (Az összes poént nem akarom le- 
löni, ha netán valaki most kezdene be- 
le a XIII-ba.) Ilyen fokon kidolgozott 
sztorival FPS-ben nem nagyon volt 
még dolgunk, ám a XIII mégis inkább 
sajátos, képregényszerű vizuális vilá- 
gával emelkedett ki a masszából. Ez- 
zel sikerült utolérhetetlen hangulatot 
teremteni a játékhoz, amely manapság 
szintén az FPS-ek egyik alappillére... 


A paráztatás művészete 
Érdekes, hogy a megítélésben a játék 
atmoszférája mennyire döntő szerep- 
hez jut, pedig ez szubjektív, igazából 
megfoghatatlan szempont. Ha példá- 
ul filmekkel vetjük össze, a Doom 3 
leginkább az Alien sorozat és a Halál- 
hajó hangulatát (nem történetét!) idézi 
- nyilván nem véletlenül, hiszen mind- 
kettő sci-fi horror. Sokan nem is tud- 
ják, pedig az id először az Alient dol- 
gozta volna fel, ám ez túl sok kötött- 
séget jelentett volna, ezért döntött 
egy saját univerzum, a Doom univer- 
zumának megalkotása mellett 

- a kapcsolat azonban magától érte- 
tödő. A sci-fi horror persze némiképp 
behatárolt: az akció többnyire kísérte- 
ties úrbázisok vagy űrhajók mélyén, 
szűk folyosókon, bizarr gépek és pa- 
nelek rengetegében zajlik (melyeknek 
a fele nem is működik). Itt nem volt túl 
sok lehetőség az újításra. A Halálhajó 
azonban misztikus horrorelemeket is 


tartalmaz, ezért érdemes külön ki- 
emelni: a Doom 3 sem csupán sci-fi 
horror, hiszen számtalan olyan dolog 
történik velünk, amelyre nincs racio- 
nális magyarázat - hacsak az nem, 
hogy megnyílt egy átjáró a pokol és 

a Mars között, de nem valószínű, 
hogy ezt Scully ügynök elfogadná. 
Tulajdonképpen pontatlan a , Sci-fi" 
(science-fiction) megjelölés, hiszen ez 
már messze nem ,tudományos", csak 
fantasztikus". Más kérdés, hogy az 
id tényleg mindent elkövetett-e azért, 
hogy játék közben ránk hozza 

a frászt. A riogatások közül néhány is- 


1996-ban a 0uake első részén dolgo- 
zott együtt (ha valaki még emlékszik, 
ezért volt , NIN" logó a nailgun lösze- 
res ládáján). Trent Reznor és Chris 
Vrenna nemcsak a zenét szerezték 
hozzá, hanem ők készítették a játék 
összes hangeffektjét is. A 2002-es E3 
előtt az id Software újból felkereste 
Reznort, hogy készítse el a prezentá- 
ció hangeffektjeit. Miután be is zse- 
belték a legjobb hangnak járó díjat, 
Carmack és Reznor összeült, majd ki- 
találta az új koncepciót: a Doom 3- 
nak a nyitószámtól eltekintve nem 
lesz zenéje; a cél egy olyan 


Reznor az őrületbe kergette a programozókat, aki 
az őjítmutatásai alapján teljesen újraírták a han 
vezérlő kódot 


merős lesz, nemcsak az említett fil- 
mekből, hanem játékokból is: az 
Aliens vs. Predator már filmes vonat- 
kozása miatt is magától értetődő pél- 
da, de érdemes megemlíteni a Clive 
Barker-féle Undyingot is, amely elő- 
ször emelte be a misztikumot 

a horror-FPS műfajba. 


Hangok minden irányból 
Sokan nem is gondolnák, hogy a han- 
gok milyen fontos szerepet játszanak 
az egyedi atmoszféra megteremtésé- 
ben - nos, ezen a téren ismét forra- 
dalmian újat alkotott az id. 

J ohn Carmack és a Nine Inch Nails 


,effektgazdag" környezet megterem- 
tése, melyben a számtalan zaj és zö- 
rej ,zeneisége" helyettesíti a hagyo- 
mányos soundtracket. Reznor közvet- 
lenül a játékszerkesztő szoftverrel 
dolgozott, hogy 5.1-ben minél szerve- 
sebben ,térbe" illessze a hangokat. 
Az őrületbe kergette a programozó- 
kat, akik az ő útmutatásai alapján tel- 
jesen újraírták a hangvezérlő kódot, 
de a végeredménnyel mindenki na- 
gyon elégedett volt. A munka azon- 
ban túlságosan elhúzódott, Reznor 
már a következő lemezén dolgozott 
volna, és különféle pénzügyi viták is 
adódtak, így megváltak egymástól, 


A hangrendszer azonban elkészült, az 
id pedig a főmenüben hallható szám 
megírására az együttesből időközben 
kilépett Chris Vrennát kereste meg, 
aki az évek során több játékhoz is írt 
zenét. Az eredmény fergeteges lett: 

a főcímdal dübörög, a hangforrások 
pedig tökéletesen illeszkednek a tér- 
be, a környezet anyagainak megfele- 
lően torzulnak, és verődnek vissza... 
akinek 5.1-es hangfalrendszere van, 
az készüljön fel, mert olyat hall, 
amelyhez foghatót eddig sosem. 
Klasszikus lesz-e a Doom 3, vagy 
évek múlva már csak úgy emlékszünk 
rá, mint egyszerű folytatásra? Ezt 
most még nehéz lenne megjósolni. Az 
biztos, hogy az id Software nagyon ér- 
ti a dolgát, hiszen jó néhány forradalmi 
technológiai újítást mutatott be, a gra- 
fika mellett a hangok terén is, melyek 
biztosan visszaköszönnek még a jövő 
játékaiban. A kérdés az, mennyiben 
múlt mindez ,csak" a technológián. 
Ha a Half-Life 2 megérkezik, már lesz 
mihez viszonyítanunk. Ahogy az id ké- 
pes volt , újragondolni" saját eredeti 
koncepcióját, joggal várhatjuk ezt 

a Valve-től is. De a nagy utódok mel- 
lett készülödik néhány ígéretes trón- 
követelő is, elég csupán a 
S.T.A.L.K.E.R.-t vagy a F.E.A.R.-t emlí- 
teni. Az FPS műfaja valószínűleg to- 
vábbra sem veszít népszerűségéből, 
Új ötletek nélkül nem lenne esélye, de 
megnyugodhatunk - akad még né- 
hány trükk a bűvészdobozban. 

Bad Sector és Mazur 


ev 
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CSAPATAINK HARCBAN 


ÁLLNAK 


Lassan belefulladunk a világháborús RTS-ek tö- 
megébe: meg-megújuló rohamaik azonban néha 
ritka szép élményekkel ajándékoznak meg min- 
ket, elég ha csak a Codename: Panzersre gon- 
dolunk. Ezúttal ismét egy trónkövetelőt üdvözöl- 
hetünk, lássuk, mekkora a tűzereje! 


Digital Reality előző alkotása, 
A a mintegy fél éve megjelent 

Afrika Korps vs. Desert Rats, 
bár kellemes meglepetést keltett, iga- 
zán nem kavarta fel az állóvizet: túl 
keveset nyújtott ahhoz, hogy bekerül- 
jön a nagyok közé. Most, a folytatás- 
ban, Észak-Afrika tikkasztó homoksi- 
vatagjai helyett a normandiai partok 
mentén vívhatjuk meg csatáinkat a di- 
csőségért - ezúttal csak a Szövetsé- 
gesek oldalán. Ahogy a címből is ki- 
derül, az 1944. június 6-i partra szál- 


sen, hogy még csak nemis hosszú 
órákig tartó missziókról beszélünk. 


Tudósítónk jelenti... 

A bevezető intró ezúttal nem renderelt, 
hanem korabeli filmtudósításokból 
összevágott anyag. Alatta pedig pro- 
pagandaszöveg szól, ami Így összes- 
ségében hangulatos, de valamiért 
mégsem adja át mondjuk egy archív 
filmhíradó hangulatát. A későbbiekben 
is ilyen mozikkal találkozunk, emellett 
pedig a DD-ben folyamatosan össze- 


Az ostoba árján továbbra is vidáman durrog- 


tatják pus 


lást megelőző akciókban, magában 

a partraszállásban, majd az azt követő 
összecsapásokban vehetjük ki ré- 
szünket, egészen a falaise-i katlan fel- 
számolásáig. Ezt a rövid időszakot há- 
rom fő epizódon keresztül élhetjük át, 
mindegyikben négy-négy küldetéssel. 
A fejezeteket tetszőleges sorrendben 
tolhatjuk, bár természetesen a későb- 
biek jóval nehezebbek a kezdetieknél, 
Mindez összesen 12 bevetést jelent, 
ami meglehetősen csekélyke, különö- 


GYORSNÉZET 
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álkat a harck 


a harckocsikra, de legalább most 
már eredménytelenül, ulni 


futunk az in-game átvezetőkkel, ame- 
lyeket már a játék grafikus motorjával 
készítettek. Utóbbiakban az az érde- 
kes, hogy fekete-fehérek, és némileg 
szemcsések - ilyen módon akarták el- 
érni azt a hatást, mintha továbbra is 
archív csatabeszámolókat látnánk, 
mintegy megörökítve, a történelem 
lapjaira írva dicsőséges harcainkat. Az 
ötlet jó, de valamiképp mégsem pasz- 
szol a képbe: a látvány túlságosan el- 
mosódott, és nem is adja át a hangu- 
latot - ráadásul nyugodtan lehetett 
volna színes átvezetőket is alkalmazni, 
amire jó példák a Codename: Panzers 
egetverően jól sikerült filmbetétjei. Mi- 
előtt bevetnének minket a harctéren, 
mindig részletes eligazítást kapunk, 
ami tényleg első osztályú (lásd még a 
dobozt), nemcsak a küldetésről, ha- 
nem az általános katonai helyzetről is. 
A mellékelt térképen pedig előrenyo- 
mulásunk eredményét figyelhetjük 
meg, ami nagyon tetszett - igencsak 
motiváló, amint látjuk, miképp nő egy- 
re nagyobbra a Szövetségesek hídfő- 
állása Normandiában. Bár csak az an- 


de könyörgöm, már hányadszor? 


golszászok oldalán harcolhatunk, ott 
viszont számos nemzet fiait - ameri- 
kaiakat, angolokat, ausztrálokat stb. - 
irányíthatjuk, igaz, lényeges különbsé- 
get nem tapasztalunk köztük, mind- 
össze a járműveik térnek el egy-egy 
esetben. 


Zsákmányoló, 

gyűjtögető életmód 

Az AK vs DR-hez képest számos vál- 
tozás történt, közöttük előrelépés, de 
hátraarc is előfordul. Az első dolog, 
amit az eligazítás után észreveszünk, 
hogy immár nincs csapatmenedzse- 
lés, vagyis mostantól sajnos nem ren- 
delkezünk saját harccsoporttal. Emi- 
att természetesen tapasztalatgyűjtés 
sincsen - ahelyett, hogy inkább kijaví- 
tották volna az AK vs DR fejlödési 
rendszerét... , így máris hatalmasat 
zuhan a motiváció. Mivel összefüggő 
történet sincs, elfelejthetjük a hősöket 
is (igaz, a másikban sem volt sok sze- 
repük), ebből kifolyólag már karakte- 


rünk kitüntetéseiben és hőstetteinek 
felsorolásában sem gyönyörködhe- 
tünk. Mivel a küldetések nem össze- 
függőek, nincs már értelme törekedni 
a jobbnál jobb ellenséges harceszkö- 
zök elfoglalására sem. Pontosabban 
harcban még csak van, de felesleges 
vigyáznunk rájuk, hiszen a következő 
küldetésben úgysem lesznek velünk. 
Itt jegyezném meg, hogy továbbra is 
minden katona vezethet mindent, be- 
leértve még a francia ellenállókat, 
akiknek szintén nem jelent semmi 
gondot egy német harckocsi működ- 
tetése. Persze jó érzés, ha az ellensé- 
get az általa készített, mellesleg kiváló 
fegyverrel kóstoltatjuk meg, de ami- 
kor a küldetésben az oldalunkon har- 
coló páncélosok fele zsákmányolt 
eszköz, az már túlzás. Hadd ne hang- 
súlyozzam itt is, mekkora annak az 
esélye, hogy egy hadműveleti terüle- 
ten állomásozó harcjárművet - pláne, 
ha sejthető, hogy ellenség van a kö- 
zelben! - őrizetlenül hagynak... Mind- 
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aa külke Niésmá Had 


ezt tetézendő, akár egyetlen emberrel 
is csatába vezethetünk egy tankot, 
amely géppuskájából, fölövegéből 
egyszerre szórja a halált. Persze, ha 
a maximális számú kezelő ül benne, 
akkor hatékonyabb, de ettől még 
kicsit furcsa a dolog. 


Akna, ha mondom, 

segít a gondon 

Az irányítással általában nincs gond, 
bár továbbra sincsenek alakzatok, de 
ha mi magunk kialakítunk valamilyen 
formációt, akkor azt meg kell tudnunk 
tartani. Egyedüli visszalépés, hogy 
járműveink immár nem tudják kikerül- 
ni nagyobb tömegben álldogáló gya- 
logosainkat: míg az AK vs DR-ben tal- 
pasaink előzékenyen arrébb sétáltak, 
itt már komoly fennakadásokat okoz- 
hatnak az ilyen helyzetek. Kellemes 
újdonság viszont a tűzgyorsaság n 
gyobb szerepre emelése - bár Afriká- 
ban is volt ennek jelentősége, de 
most már jól látható minden egyes lö- 
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veg utántöltési ideje, amit be is von- 
hatunk a taktikánkba: egy nagy kalli- 
berű, de lassan tüzelő harckocsit pél- 
dául. ügyesen lenyomhatunk a ,sok 
lúd disznót győz" módszerrel. Ráadá- 
sul a túzgyorsaság nem csak ilyenkor 
fontos. Utászaink különböző akciói- 
ban is megjelenik: az aknák lerakása, 
felszedése is időt vesz igénybe, akár- 
csak a különböző célpontok felrob- 
bantása. Ez utóbbi remek újítás, mivel 
segítségével komolyan átrendezhet- 
jük a harcmezőt - egy híd felrobban- 
tásával például megakadályozhatjuk 
az ellenség utánpótlását. Más kérdés, 
hogy utászunk van annyira ostoba, 
hogy ha nem küldjük el, akkor magá- 
tól nem távolodik el a felrobbantandó 
céltól - pedig lenne rá ideje - ezért 
maga is áldozatul esik. 


Normandiában 

a helyzet változatlan 

Maguk a küldetések továbbra is vál- 
tozatosak, habár előfordulnak olya- 


Maga az úgynevezett , Atlanti Fal" 4000 
kilométeren keresztül húzódott, Hollandi- 
ától a Pireneusokig. Éveken át kényszer- 
munkások és bérelt munkabrigádok épí- 
tették - 1944 májusában például 126 000 
ember vett részt benne. A partraszállás- 
kor 12 000 bunker várta a támadókat, 
amelyeket hajóágyúkkal és a szovjetektől 
zsákmányolt nehézlövegekkel is megerő- 
sítettek. Ugyanakkor a védősereg minő- 
ségével komoly gondok akadtak. Alapve- 
töen másodrangú csapatok voltak (a job- 
bak keleten vívták élethalálharcukat 

a szovjetek ellen): a német légierő és ha- 
ditengerészet állományából átvezényelt, 
részben idősebb katonák felszerelése hi- 
ányos volt, motivációjuk alacsony, fegy- 
verzetük gyatra. Külön érdekesség, hogy 
a védők között szolgált mintegy 50 000 
orosz, ukrán, tatár, kalmük és más szláv 
önkéntes, akiket ,megbízhatatlanságuk 
miatt" szállítottak át az orosz frontról. P a- 
rancsnokaik és a keretlegénység német 
volt, de így sem lehetett megakadályozni 


GYALOGSÁG A TŰZVONALBAN 


A harcmező igazi urai 


Bár a páncélosok nagy tömegben legyőz- 
hetetlen erőt képviselnek a játékban, 
azért gyalogosainkat is remekül kihasz- 
nálhatjuk. A szanitéc-, mesterlövész- , 
gépfegyveres lövészegységekről nem re- 
gélek, hiszen szerepük egyértelmű. A pa- 
rancsnok feladata minimális - egyedül 

a járművekbe rakva ad némi bónuszt. J ól 
alkalmazható viszont a felderítő: mivel 
szinte észrevehetetlen, nemcsak felderi- 
tésre, de gazdátlanul álló harckocsik 
meglovasítására, illetve tüzérségünk sze- 
meként is kiváló. Az utász szintén érdek- 
lődésünkre tarthat számot - minthogy ki- 
fogyhatatlan készletekkel rendelkezik, 
nyugodtan elaknásíthatjuk a kívánt terep- 
szakaszt, ha ellenséges páncélosok érke- 


AMIRŐL A HÍRSZERZÉS NEM TÁJÉKOZTAT... 


Kevéssé ismert tények a normandiai csatáról 


az öngyújtót 


stratégia 


azt, hogy az első harci érintkezéskor 
megadják magukat, vagy elmeneküljenek 
- nem csoda, hiszen semmi sem motivál- 
ta őket a harcra. A Szövetségesek meg 
persze csak néztek, miféle ,németek"-kel 
hozta őket össze a Sors. 

Ugyanakkor az angolszászok kiváló mun- 
kát végeztek a német tartalékok gyors 
partra szállításának megakadályozásá- 
ban: a légierő, az ejtőernyősök és a fran- 
cia ellenállás segítségével kellően hosz- 
szan feltartották a nagy harcértékű pán- 
célgránátos- és páncéloshadosztályokat, 
így mire azok a harc helyszínére értek, 
már túlerőbe kerültek a Szövetségesek. 


zésére számítunk. M ásik nagyon hasznos 
tulajdonsága a robbantás: ha adunk neki 
egy kis időt, bunkert, de akár hidat is le- 
vegőbe röpít, amivel komolyan befolyá- 
solni tudjuk az adott küldetés történéseit. 
Arra azonban figyeljünk, hogy időben el- 
hívjuk onnan, különben robbantási szak- 
értőnk is az explozió áldozata lesz. 
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BEMUTATÓ 


TÖRTÉNELEM 


ÉS SZÓRAKOZÁS 


Rengeteg extra a programban 


nek, hatalmas mennyiségű pluszinfor- 
mációval, korabeli filmrészlettel örven- 
deztetnek meg minket a játékon felül. 
Minden küldetés előtt tájékozódhatunk 
az általános helyzetről, magáról a fel- 
adatról, illetve hogy történelmileg ho- 
gyan alakultak a dolgok. Hasonlókép- 
pen eredményes bevetésünkről is ka- 


vábbi bónuszként a normandiai hadjá- 
ratról való értékeléseket kapunk, szem- 
tanúk beszámolóit, mindezt filmmel kö- 
rítve. Akik számára eddig voltak homá- 
lyos pontok e harcokkal kapcsolatban, 


laszt kaphatnak. 


Dicséretére legyen mondva a fejlesztök- 


punk beszámolót, ezenkívül itt is értesü- 
lünk arról, mi történt a többi fronton. To- 


azok most szinte minden kérdésükre vá- 


Mindig az égből jön az áldás 


Tom Hanks százados, szolgálatra jelentkezik! 


Felderítő 
! Mi Lararal pasia 
álni 


nok is, amelyeket már a hátunk köze- 
pére sem kívánunk: a különböző ejtő- 
ernyős-biztosító akciók (Pegazus-híd 
elfoglalása, utánpótlások elvágása) 
már halál unalmasak tudnak lenni, 
akárcsak a partraszállás levezénylé- 
se. Lelkesítők viszont a kevés számú 
egységgel végrehajtott, kommandós 
jellegű bevetések, mint például 

a francia ellenállókkal végrehajtott 


Éléterű 
FPőncHAzál 


Becsszó, az ágyú ártatlan a harckocsi kinyuvasztásában - saját szememmel láttam, hogy egyszerűen darabokra esett 


várják, míg páncélosainkkal lemészá- 
roljuk őket. Továbbmegyek: az osto- 
ba gyalogosok továbbra is vidáman 
durrogtatják puskáikat a harckocsik- 
ra, de legalább most már eredmény- 
telenül (az AK vs DR-ben vicces volt, 
hogy könnyebb harckocsikat ki lehe- 
tett lőni puskával 0). Szerencsére 
most már házakat sem lehet össze- 
dönteni néhány, kézifegyverből le- 


emes apróság, hogy most már nemcsa 
ányolt járműveken, hanem az összes g e 


játhaljuk az adott nemzet zászlaját. 


küldetés, amikor a szinte fegyvertelen 
ellenállókkal kellett lopakodva lekap- 
csolni a légi riasztást, kihelyezni az 
ejtőernyősök számára a jelzöfüstöt, 
és további szabotázsakciókat végre- 
hajtani. Igazi felüdülés, hogy a külde- 
tések másodlagos céljainak a végre- 
hajtása esetén azok befolyásolják 

a későbbi eseményeket is. Előfordult, 
hogy több időm volt a feladatok el- 
végzésére, mert egy ellenálló időben 
értesítette a társait, akit pedig mi 
szereltünk föl egy zsákmányolt német 
járművel, hogy időben odaérjen 

a helyszínre. A következő pályán pe- 
dig a korábban kiiktatott hatalmas 
vasúti löveg hiánya miatt volt kön- 
nyebb a dolgom. Rossz hír ugyanak- 
kor, hogy az MI semmit sem javult 

a sivatagi harcok óta: továbbra is 
szkriptvezérelt, máskülönben pedig 
passzív. Visszavonulásról, cseles ma- 
nőverekről szó sincs: a lövészárok- 
ban kuporgó Fritzek nyugodtan meg- 


adott lövéssel, ami azért sokat javít 

a harctéri realizmuson. Más kérdés, 
hogy a gránátdobálás alapvető tudo- 
mányát még most sem ismerik kato- 
náink, ezt pedig szintén nagyon 
hiányoltam, különösen akkor, amikor 
városi csatára kerül sor: ha a valósá- 
got nézzük, akkor a szűk utcákban 
araszoló páncélosoknak esélyük sem 
lenne az épületekben megbúvó gya- 
logsággal szemben. Itt viszont min- 
denfajta félelem nélkül korzózhatunk 
tankjainkkal, és unalmas perceinket 

a házakba befészkelödött katonák ir- 
tásának szentelhetjük. Számomra 
egyébként rejtély, miért nem lehetett 
a gránátdobálást megvalósítani, hi- 
szen ez szinte minden világháborús 
RTS-ben benne van, és aktív szerepet 
is kap. Ennek ellenére a csaták azért 
változatosak, és kellően hevesek ah- 
hoz, hogy nekiinduljunk ellenséget da- 
rálni - csak hát, ugye, lehettek volna 
még jobbak is... 
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A házakat több szinten 
amortizálhatjuk darabok- 
ra, mielőtt összeomlaná- 
nak 


ZÁSZLÓ 


Az adott területet, éppen 
uraló oldalt zászló jelöli 


Sej, zászlónk, 

lengeti a szél 

A külcsín igazából nem változott s0- 
kat, eltekintve attól az aprócska 
ténytől, hogy már nem a sivatag ho- 
mokját fújja arcunkba a szél, hanem 
az óceán illatát (huhh, de költői vol- 
tam 0!) Emiatt a színpaletta a sárga 
helyett a zöld színeiben játszik, amit 
természetesen a páncélosok 
álcázófestése is követ. Az új harcjár- 
művek egyébként nagyon szépek 
lettek, egyformán öröm működtetni 
és szétlőni őket. A víz megjelenítése 
is kimagasló, bár mint tudjuk, lassan 
nincs olyan játék, ahol erre ne fektet- 
nének kellő hangsúlyt 0. A városok 
kialakítása is hangulatos, különösen 
a templomok látványosak. Kedves 
elem, hogy a települések nem totál 
kihaltak, hanem civilek is megtalál- 
hatóak benne, akik járják az utcákat. 
Az már viszont megint nem túl reális , 
hogy a harcok kirobbanása után is 
hidegvérrel sétálgatnak, ügyet sem 
vetve a gránátbecsapódásokra és 
géppuskalövedékekre, emiatt persze 
mind áldozatként végzik. Az időjárás 


is megjelenik a játékban - időnként 
esőben, villámlások közt kell előre- 
nyomulnunk. Kellemes apróság hogy 
most már nemcsak a zsákmányolt 
járműveken, hanem az összes gépen 
láthatjuk az adott nemzet zász- 

lóját - ez nemcsak szá- 

munkra okoz könnyebb- 

séget, de realistább is, 

hiszen a csapatok így 

jelezték a légierőnek, 

melyik oldalon állnak, el- 

kerülendő a téves bombá- 

zást. A gyalogosok pedig 

szintén kaptak egy kis ikont a buk- 
sijuk mellé, így már valamivel 
könnyebb kiválasztanunk a tömegből 
a különböző területek specialistáit. 


A csata végkimenetele 

A zene továbbra is simogatja fülein- 
ket, és csatára lelkesít, a hangeffek- 
tek is elég jók, egyedül a magyar 
szinkront találtam kicsit érzelemmen- 
tesnek, időnként pedig túljátszott- 
nak, ami sokat ront a beleélésen. 
Megvizsgálva a DD pozitívumait és 
hibáit, nem annyira szörnyű az össz- 


stratégia 5 d-day 


J ELÖLT 
EGYSÉGEK 


a harckocsikra terített 
nemzeti trikolór jelzi, hogy 
mely ország fiai irányítják 
a gépet 


VISENKEDÉS 
KAPCSOLÓ 


a két kapcsolóval egysé- 
geink agresszivitását és 
mozgását szabályozhatjuk 


Éli 
Fárztélzat 
[aza hely 


kép, mint egy német állás egy hajó- 
ágyúkkal végrehajtott amerikai tűz- 
csapás után, de nem is túl szívme- 
lengető. A fejlesztők egy korrektül 
megírt RTS-t tettek le az asztalra, 
mindenfajta új ötlet, vagy ki- 
emelkedő jellemző nélkül. 

A grafika persze továbbra 
is szép, ahogyan a muzsi- 
ka is remek, de mindez 
kevés. A témaválasztás 
maga már lehangoló, hi- 

szen a partraszállás csatáit 

már kismilliószor harcoltuk vé- 
gig, különböző stílusú játékokban. 
Ezt azonban még ki lehetett volna 
köszörülni valami lebilincselő törté- 
nettel vagy egyéb extrával. Így sem 
rossz a játék, csak éppen a jelenlegi 
nagyágyúk közt labdába sem tud 
rúgni. Ha viszont már végigtoltad 
a Codename: Panzerst, agyonnyüs- 
tölted a Soldiers: Heroes of WW2-őt, 
és már a Blitzkrieg-kiegészítőt is ki- 
pipáltad, mindenképpen érdemes 
belevetni magad a normandiai ösz- 
szecsapások hevébe. 
Uhu 


E; A német nagymacskák (Tiger, Panti 


a 


MINIMUM 

PIII 800 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK 

AMD 1700- 1512 MB RAM / GeF FX 5600 


,Mindent maxra állítva, 1024x768-ban, na- 
gyobb csatáknál bizony beszaggatott a prog- 
ram, de még játszható maradt." 


A GAMESTAR 
ERTEKELESE 


£ Továbbra is szép Ezt már ezerszer 
grafika láttuk 
1 A zenével sincsenek Ötlettelenség 


gondok minden téren 
1 Egy-két érdekesebb 


küldetés 


Bár a grafika látványos, a zene 
(továbbra is) gyönyörű, a téma- 


választás már a könyökünkön 


t— safi jön ki, és más téren sem sikerült 
átlagon felülit alkotni, Így ismét 
csak egy szokványos RTS-t ka- 


punk a kezünkbe. 
ÉS A TÖBBI 


Codename: Panzers ] 919 
Soldiers: Heroes of WW2 ] 899 
Blitzkrieg ]l 869 


BEMUTATÓ pa 


MACSKANŐ KUTYASZORÍTÓBAN 


Szexi és veszélyes: végre tiszteletét teszi nálunk 
a titokzatos Macskanő, aki még Batman és 
Spider-Man szívét is összetörte. Lássuk, hogyan 
teljesít aszuperhősnő, aki térdre kényszerítette 


a szuperhősöket! 


hosszú évek alatt kialakult 
A előítéleteket nehéz félretenni. 

Például azt a babonát, hogy 
a filmek alapján készült játékok 
általában... nem igazán jók. További 
intő jel, ha a játék a film premierjével 
egy időben érkezik. Ilyenkor persze 
még mindig van esély, volt már sze- 
rencsénk néhány kivételhez, de 
a Catwoman sajnos nem tartozik kö- 
zéjük. Nyilván megérte egy időben ki- 
hozni a filmmel, mert így biztosan 
többen veszik meg, de ha nem csap- 
ták volna össze, talán egy remek játék 
is lehetett volna belőle. 


GYORSNÉZET 


KATEGORIA KIAD 


Ügyességi-akció Electronic Arts 


)JRNYEZE FEJLESZTO 


EA Games 


Kitalált nagyváros 
EJLESZ ORÁBBI JÁTÉK 


Harfy Potter § the Prisoner of Azkaban 
The Lord of the Rings: The Return of the King 


Akik nem látták 
a filmet, menet 
közben nem igazán 
fogják érteni a sztorit, 

pedig nem is annyira bo- 

nyolult: hősnőnk, egy bizo- 
nyos Patience Philips, a Hedare Beauty 
kozmetikai cég grafikusaként dolgozik. 
Félénk, visszahúzódó, a légynek sem 
tudna ártani, egy nap azonban rossz idő- 
ben téved rossz helyre, és vélet- 

lenül megtudja, hogy a vál- 

lalat új termékének igen 

komoly kockázatai és 

mellékhatásai vannak 

- amelyekről még az or- 

vosok, gyógyszerészek 
sem tudnak, hiába is kérdez- 
nénk őket. (Pedig ha tudnák, biz- 
tosan lebeszélnének bennünket.) Mielőtt 
még kitudódna a titok, a vezetőség úgy 
dönt, jobb, ha végleg elhallgattatják 
Patience-t - ez azonban csak részben 
sikerül, mert egy titokzatos macska új 
életre kelti hősnőnket, aki immár mint 
szuperszexi, szuperveszélyes Macskanö 
esküszik bosszút korábbi főnökei ellen. 


Perzsa macska? 

A ,szuperszexinél" rögtön elis időzhe- 
tünk egy csöppet, mert tagadhatatlanul 
ez a játék legélvezetesebb része: Halle 
Beny tehetségét ugye nem kell felesle- 
gesen ecsetelni, de ez a játékban is 
megjelenik. Szívet melengető, hogy az 
általunk irányított Macskanő az utóbbi 
idők legdögösebb női karaktere. Abba 


TIPPEK-a frfeno je dat A oldalon 


most ne menjünk bele, hogy ciki-e 
a macskafüles bőrsapi, de hősnönk 
modellje - ellentétben a többi szereplő- 
vel - tökéletesen kidolgozott: nemcsak 
megjelenésére, de az animációra sem 
lehet panaszunk. Pedig ő aztán tud 
egyet s mást; felrohan a falakra, rácso- 
kon mászik, póznákon lengedezik, os5- 
torral csattogtat, söt akár négykézláb is 
fut - ami nem is olyan komikus, mint 
amennyire annak hangzik. 
A mozdulatok nagy része is- 
merős lehet például a Prince 
of Persia: Sands of Time- 
ból: a trapéznak is használ- 
ható, falból kilógó rudak 
közti akrobatika mindenkép- 
pen, de akár az is, ahogy két 
fal között, egyikről a másikra ug- 
rálva jutunk fel a csúcsra. (Ööö... nem 
úgy értettem.) A Catwoman rengeteg 
ügyességi részt tartalmaz, de ezek in- 
kább csak a szörnyű kamerakezelés 
miatt jelentenek kihívást, pontosabban 
frusztrációt. A verekedés már élvezete- 
sebb: bevallom, nem vettem a fáradsá- 
got, hogy memorizáljam az összes 
kombót, de vadul csapkodva a szüksé- 
ges gombokat (nem nehéz, csak tíz kell 
a harchoz...) rettentő látványos mozdu- 
latokkal ütöttem szét mindenkit, aki 
sandán nézett. Ez a taktika egészen 
a játék végéig bevált - sajnos, mert ez 
annyit tesz, hogy a harc túlságosan is 
könnyű. Akad néhány fejtörő is, szintén 
a Prince of Persia stílusában, de azért 
semmi bonyolultra nem kell számítani... 
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sálálálálááááá... 


Persze máshonnan is loptak a készítők: 
a ,domination" mód teljes egészében 
megfelel a Max Payne vagy az Enter 
the Matrixban látott , bullet time"-nak. 

A különbség csupán az, hogy ilyenkor 
a sebességen kívül semmi sem változik, 
a mozdulatok is ugyanazok - ráadásul 
nincs is igazán szükség rá. 


:. ÉS Megint dühbe jövünk 
A készítők ravaszul kijátszották a kor- 
határos besorolást: ebben a játékban 
senki sem hal meg. Tegyük fel, hogy 
verekedés közben átlökünk (átrúgunk) 


SZTÁROK 3D-BEN 


Ismerős arcok 


Halle Berry mint Macskanő mellett a film 
két másik főbb szereplője is tiszteletét 
teszi a játékban: a legutóbb a Mátrix: 
Újratöltve, illetve Forradalmakban látott 
Lambert Wilson - igen, a merovingi - , 
alakítja George Hedare-t, a kozmetikai 
cég sötét lelkű igazgatóját, nem kevés- 
bé gonosz feleségét, Laurelt pedig a to- 
vábbra is igen csinos Sharon Stone. 
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valakit egy korláton. Megesik. A rossz- 
fiú ordítva zuhan húsz-harminc métert, 
mi örülünk a kapott pontoknak - az 
ilyen látványos mozdulatokért bónusz 
jár- és már fordulnánk is a következő 
delikvens felé, de a kamera még rákö- 
zelít a földön fekvő szerencsétlenre, 
hogy mutassa, amint nyögdécselve 
felül, és szomorúan fogja a fejét... Oké, 
yugodtunk, nem halt bele, de kit 
érdekel ez, amikor éppen egy vereke- 
dés kellös közepén vagyunk?! Hogy is 
fogalmazzak, hogy ne tűnjön 
agresszívnek... szóval csak úgy agyon- 
verni sem lehet valakit, vagyis hiába üt- 
jük perceken át, meg se kottyan neki. 
Persze van megoldás, csak éppen nem 
igazán dögös akciófilmeket, hanem ré- 
gi Bud Spencer-komédiákat idéz: ellen- 
felünket bele kell löknünk (ütnünk, rúg- 
nunk) egy gondosan odakészített ládá- 
ba, szekrénybe, kukába, bármibe. 
A kamera mutatja, amint a rosszfiú el- 
tűnik a szemetesben, és a fedél rácsa- 
pódik. He? Már csak a közönség előre 
felvett hahotázása hiányzik, és leveze- 
tésképp egy kis tortadobálás. Érdekes 
az is, hogy ha valakit régóta gyepálunk, 
egy idő után... megsárgul, Először azt 
hittem, valami driverhiba, de nem: 
Macskanönk megérzi a félelmet, ezt 
jelzi a sárga szín. A sárga ellenfelek ret- 
tegnek, nem támadnak, ha mégis to- 
vább csépeljük őket, akkor inkább elro- 
hannak, és önkezükkel vetnek véget 
életüknek: beugranak a legközelebbi 
ládába... Ezt azért nehéz kommentálni. 


anyunak! 


akarsz macska-egér harcot játszani? 


BEMUTATÓ pa 


CATWOMAN INTERJÚ 


A játék producerével beszélgettünk 


Mennyiben más a Catwoman, mint 

a többi akciójáték? 

Elsősorban Halle Berry személye miatt. 
Ugyan korábban is voltak ikonikus női 
játékkarakterek, de teljesen biztosak va- 
gyunk abban, hogy Catwoman az első 
igazán szexi hősnő. Nem csupán Halle 
Berry, de különféle házi- és vadmacskák 
mozgását is tanulmányoztuk, hogy öt- 
vözhessük a kettőt. Az animációkkal na- 
gyon elégedettek vagyunk: több, mint 
hétszáz jut csak a hősnőre. A másik fon- 
tos újdonság, hogy a játékos 360 fok- 
ban irányíthatja Catwoman támadásait, 
mely TPS-ekben szokatlan szintű sza- 
badságot ad. 

A film színészei mennyiben vették ki 
részüket a játék elkészítéséből? 


Szerencsére nagyon jó a kapcsolatunk 

a Warner Brothers-szel, akik számtalan 
ötlettel segítették munkánkat. Halle Berry 
szintén nagyon segítőkész volt, hiszen 

a játékban is ő Catwoman ,szinkronhang- 
ja". Nagyon örültünk, hogy elégedett volt 
virtuális alteregójával. 

Mennyire kellett követnetek a film cse- 
lekményét? 

Már a fejlesztés legelején eldöntöttük, 
hogy ragaszkodni fogunk a film sztorijá- 
hoz. Egyes mozzanatokra nagyobb hang- 
súlyt fektettünk, mint a film, máskor meg- 
próbáltunk közvetlenül átemelni egy-egy 
kulcsfontosságú jelenetet. J ó példa, ami- 
kor Catwoman behatol a Hedare-birtokra: 
ezt a filmből vettük, de végül a Warner 
segítségével teljesen továbbgondoltuk. 


, Tegye fel a kezét, 

aki lát a sötétben!" 

Bár hősnőnk a kezdetektől fogva 
bravúrosan mozog, a küldetések 
után kapott pontokért cserébe né- 
hány extra trükköt is vásárolhatunk: 
jól jöhet például a mozdulat, mellyel 
ostorral odapattinthatunk annak, aki 
pisztolyt mer fogni ránk, kiránthatjuk 
kezéből a fegyvert, mi több, a fejé- 
hez is vághatjuk. (Mármint nem azt, 
hogy , Haha, hülye őr, jól kirántottam 
a kezedből a fegyvert" - hanem 

a pisztolyt.) Egy másik extra, hogy 
az ellenfeleket (szintén az ostorral) 
magunkhoz ránthatjuk: néhány má- 
sodpercig nem szabadulnak szorítá- 
sunkból, és könnyebben becéloz- 
hatjuk velük a legközelebbi ládát 
(szekrényt, kukát...) Később ,macs- 
kaszemünket" is fejleszthetjük: ha 
ugyanis FPS-módba váltunk, nem 
tudunk mozogni, de legalább ké- 
nyelmesen nézelődhetünk (mert 
,Mouse look" nincs... ). Ezt a pers- 
pektívát viszonylag sokszor fogjuk 
használni - főleg akkor, ha elaka- 
dunk -, mert ilyenkor láthatóvá vál- 
nak azok a fehér tappancsnyomok, 
melyeket a titokzatos egyiptomi 
macska, Midnight hagyott hátra. 
Ezek jelzik, hogy merre kell tovább- 
mennünk, de később FPS-módban 
már átlátunk a falakon is. A Macska- 
nő egyik legdögösebb trükkje vi- 
szont egyértelműen az, amikor némi 
szexis riszálással ,megbabonázza" 
ellenfeleit. Ezt szó szerint kell érteni, 


mert ha sikerrel járunk, a tátott száj- 
jal bámuló támadó feje felett apró 
rózsaszín szívecskék jelzik, hogy 

ő most jól meg van babonázva. 

Az ostor amellett, hogy hébe-hóba 
odasózunk vele egyet ellenfeleink bú- 
rájára, számtalan egyéb hasznos 
funkciót is betölt: különféle tárgyakat 
kaphatunk fel (vázák, üvegek, kandal- 


Most mondhatnám, hogy nem fog fájni, de fog... 


Frank... miért hozol mindig ilyen kellemetlen helyzetbe?! 


tyűzettel pedig egyenesen szörnyű, 
mert az irányok a kamerához képest 
változnak, a kamera pedig... valami 
gonosz, titokzatos erő (esetleg egy 
randomszorzó) hatása alatt áll. P él- 
dául nagy nehezen felvergődünk egy 
magasabb pontra, ahonnan egy 
póznát elkapva kellene továbblen- 
dülnünk. Nekifutunk, de közben el- 


. sa Macskanö az utóbbi idők PC-s játékainak 
legdögösebb női karaktere 


lóban izzó fadarabok... amelyeket az- 
tán a rosszarcúakra hajigálhatunk), de 
kapcsolókatis aktiválhatunk vele. Ha 
például leoltjuk a villanyt, komoly 
stratégiai előnyre teszünk szert. Mi 
ugyebár látunk a sötétben, de ellenfe- 
leink nem... Nagyon szórakoztató va- 
kon botladozó őröket laposra verni 

- nem mondom, hogy sportszerű, de 
szórakoztató. 


A macska, 

aki nem a talpára esett... 
Az eddigiekben is megpendítettük 
már, de lássuk, mi a legfőbb oka an- 
nak, hogy ilyen alacsony az alant 
látható százalék. Egy külső nézetes 
akció-ügyességi játéknál különösen 
fontos az irányítás és a kamerakeze- 
lés: sajnos a Catwoman itt koppan 
a legnagyobbat, mert mindkettőből 
egyest érdemel. Az irányítás még 
gamepaddel sem egyszerű, billen- 


fordul a kamera, és máris nem tud- 
juk, hogy merre az arra... Az ered- 
mény pedig mi más, mint hogy lezu- 
hanunk a nihilbe, és újra mászha- 
tunk, közben memorizálva, hogy ez- 
úttal talán merre kéne ugrani... Lé- 
nyegesen jobban jártunk volna egy 
olyan kamerával, amelyik becsülete- 
sen követ minket hátulról. Igaz, sok- 
kal filmszerűbb, ahogy néha - telje- 
sen önkényesen - lecövekel, de ret- 
tenetesen bosszantó, ha épp emiatt 
nem látjuk, hogy mi van az orrunk 
előtt. Eddig azt hittem, hogy az X2: 
Wolverine"s Revenge-nél bénábban 
nem portolható egy konzoljáték irá- 
nyítása, de tévedtem. Mostantól 

a Catwomant lehet felhozni intő pél- 
daként. Hiába minden pozitívum, az 
irányítás és kamerakezelés annyira 
rossz, hogy az egész játékot élvez- 
hetetlenné teszi. 

mazur 


HARDVER 


MINIMUM 

PIII 800 MHz ! 256 MB RAM ] 64 MB VGA 
EZZEL TOLTUK 

AMD 2000-- / 1 GB RAM ! Radeon 9600 


Néhány textúra eltűnt- feltűnt, mint Rodolfó 
varázstintája. Friss driver és DirectX 9.0b 
használata erősen javallott." 


A GAMESTAR 
ERMESESESE 
£ Halle Berry! 
1 Néhány jó ötlet 


Rettenetes irányítás 
Rettenetes 
kamerakezelés 

Túl könnyú 


Kár szépíteni, ezt a játékot egy- 
szerűen összecsapták - vagy 
legalábbis szeretném azt hinni, 
hogy a rövid határidő a felelős 
az összes negatívumért, Az EA 
Gamestől nem ezt szoktuk meg. 


p9 649 


ÉS A TÖBBI 


Prince of Persia: SoT ] 969 
BloodRayne ] 829 
Spider-Man 2 ] 539 
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PÓKISZONY 


BEMUTATÓ pa 


Képzeld el, amint Tommy Vercetti szabadságával testhez álló kék-piros ru- 
hát öltesz, és emberfeletti képességeidet kamatoztatva ugrálsz, valamint 
himbálózol felhőkarcolóról felhőkarcolóra. Felkutatod az egész világot ve- 


szélyeztető összeesküvéseket, de ha járörözés közben egy sima utcai 
táskatolvajba botlasz, hát leszámolsz vele is. Ugye így képzeled te is 
a Spider Man 2-t? Ébredj fel, a nyálad rácsorog a kispárnára! 


legnagyobb sikerfilmeket óha- 
A tatlanul licencelik a játékgyár- 

tók, s a legtöbbjük simán 
meglovagolja a mozi keltette népsze- 
rűségi hullámot, miközben silánysá- 
guk égbekiáltó. A Spider Man 2-re az 
Activision tette rá a kezét, de mint azt 
Ben bácsi is megmondta: ,a nagy erő 
nagy felelősséggel jár". Hát ez az... 
A felelősség ezért a játékért az 
Activisiont terheli! 


Totális összevisszaság 

A történet egy (a konzolverzióból szár- 
mazó, egy az egyben átollózott) beveze- 
tövel kezdödik, amelyből megtudhatjuk, 
hogy a már a filmből is ismert Dr. 
Octopus hogyan is ,született". A balul el- 


kori sztárja, Bruce Campbell, hasonlóan 
a konzolos verzióhoz: számomra ez 

a PC-s játék egyetlen pozitívuma... 

- Bad Sector) megtanít minket Pókem- 
berként a szuperhősdolgokra. Ezután 
következnek mindenféle küldetések, tel- 
jesen összefüggéstelenül egymás után, 
és meg sem tudjuk, mi történt az elején. 


Szuperhős, 

korlátozott jogokkal 

Alapban, a képregény vagy a film sze- 
rint Pókember egy egész rakás trükköt, 
kunsztot és mozgást képes kivitelezni 
emberfeletti képességei révén. Na eze- 
ket nem fogjuk tudni használni a játék- 
ban... A leglátványosabb elem, az ut- 
cák feletti szupergyors közlekedés úgy 


Gyorsan rájöhetünk, hogy az abszolút fiatal 
korosztály számára készítették a Spider Man 2-t. 


sült kísérlet közben megjelenik Pókem- 
beris a helyszínen, majd a filmecske ott 
fejeződik be, hogy a kísérleti reaktor 
majdnem felrobban. Ezt követően indul- 
hat a játék, de legnagyobb döbbenetem- 
re nem a bevezető utáni cselekmények- 
be csöppenünk, hanem egy teljesen oda 
nem illő tutorialbe, ahol a vicces narrátor 
(aki egyébként itt is az Evil Deadek egy- 


lett megoldva, hogy bizonyos ponto- 
kon hálódarabok lógnak a levegőben, 
s ezekre célozva lőhetünk ki hálót, to- 
vábbá lengedezhetünk Tarzan módjára 
egyik pókliánról a másikra... Ez elég il- 
lúzióromboló. Az egyetlen célspecifikus 
akciógomb egyszerűsíti le a játékot 

a végletekig. A célkeresztet ráirányítva 
az egyes dolgokra, a gép megmondja 


Békés délutáni társalgás a rabok és az őrök között 


nekünk, mit is fog csi- 
nálni Pókember a bal 
egérgomb megnyo- 
másakor. Az előbb 
említett hálódara- 
bokra irányítva len- 
gedezhetünk, bizo- 
nyos (!) falfelületek- 

re irányítva oda- 
húzhatjuk magun- kj 
kat egy fonattal, 
de esetenként 
hálógolyót is lő- 
hetünk a távo- 
labbi ellenfe- 
lekre, vagy ha 
elég közel 
vagyunk, 
hát kezd- 
hetjük 

a csépe- 
lést. 


Harc- 
nak 
csúfolva 

Kétféle, igen nívós ellenféllel akadha- 
tunk össze a küldetések folyamán: 
az agyatlan, különböző színű pulcsi- 
kat viselő verőlegény (nem sértem 
meg a zöldszemes ostorost, hogy 
hozzá hasonlítom az MI szellemi 
színvonalát) és a régi jó ismerős 


[OO 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA KIADÓ 
TPS Activision 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 


New York The Fizz Factor Í 


FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
The Hobbit 


GYORSLINK bo 


zi 
Hal L. 
TIPPEK a 92. oldalon Tee 
HÁTTÉRKÉP a cd/dvd-n S 
a 


főgonosz, mint amilyen például Dr. 
Octopus, Rhino, Mysterio vagy P u- 
ma. Említettem már, hogy a harc 
mindössze a bal egérgomb nyomko- 
dásából áll (ha elég közel vagyunk az 
ellenfélhez), de aki emberfeletti bá- 
torsággal rendelkezik, az az ugrás- 
gombot lenyomva rúghat is! A verő- 
legények kiütése kb. két pofonjába 
telik hősünknek, a bossok kiiktatása 
jelent némi (szigorúan pillanatnyi!) 
felüdülést. Hozzáfűzném, hogy min- 
den főgonosz megjelenésekor az ak- 
ció leáll, és részletes útmutatót ka- 


É kh / 
428 Bs / 


punk, hogy mi- 
lyen csellel tud- 
juk hipp-hopp le- 
nyomni az illetőt. 
Igazán bájos, de 
megadhatták vol- 
na az esélyt arra, 
hogy magam jöjjek 
rá két-három próbál- 
kozás után... 


Mozgáskultúrálatlanság 

A SM2 grafikájára szerintem már két 
éve is csak legyintettünk volna: a kör- 
nyezet, az autók, az emberek hihetet- 
lenül igénytelenül vannak 
összetákolva, és itt a ma- 
ximális grafikai beállítá- 
sokról beszélek. Magán 

a megjelenítésen kívül 

a mozgások kivitelezé- 
se és összehangolása 

is siralmas, az ellenfelek 
által produkált ,csúszva 
mozgás" (amikor a lábuk nem 
mozdul, csak terpeszállásban kor- 
csolyáznak fel-alá a padlón) döbbe- 
netesen gáz. Érthetően S pidey-ra he- 
lyezték a legnagyobb hangsúlyt, így 
ha az ember leküzdi az egértgombok 
okozta irányítás nehézségeit, van né- 
mi szépség és élvezet a házak közti 
mozgásban, illetve hintázásban. 


.SPIDER MAN 2 KONZOLVERZIÓ 


Pókember GTA-köntösben 


Általában a konzolra kihozott játékváltoza- 


tok egyszerűbbek, mint PC-s társaik, eb- 


ben az esetben viszont ennek szembeszö- 
kő ellenpéldájával szembesülhetünk. PS2- 


n, Xboxon és GameCube-on el lehet felej- 
teni a fix pontokra kilőtt hálók engedte 

korlátozott mozgást: itt bárhová kivethet- 
jük ragadós fonatunkat, s az szépen meg 
is marad az épületeken. Így a gyors, him- 


bálózó közlekedés a városon keresztül na- 


gyon élvezetessé és a filmben tapasztal- 
hatóhoz hasonlatossá válik, csupán ezzel 
akár órákat el lehet tölteni (hasonlít ez az 
érzés ahhoz, amikor csak autókázol Vice 
Cityben). A harcrendszer is sokkal kifino- 
multabb: a konzolvezérlőn számos látvá- 
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Teljes játék 

a Dörmögő Dömötörhöz 

Bizonyos - egyáltalán nem titkolt - je- 

lek alapján gyorsan rájöhetünk, hogy 

az abszolút fiatal korosztály számára 
készítették a SM2-t. Az irányítás és 

a harc végletekig leegyszerűsített mód- 

ja, az, hogy az ellenfelek vagy puszta 
kézzel, vagy nevetséges szappanbubo- 
rék-lövő pisztolyokkal támadnak, nem 
hagynak kétséget efelől. A teljesen line- 
áris és szájbarágó sztorivezetés mellett 
olyan kiegészítő játékokat oldhatunk 
meg, mint a ,gyűjtsd össze a pályán el- 
rejtett 15 pókfigurát", vagy ,szedj ösz- 

sze a falon 8, a fénymásolóból elő- 
ugró korongot"... 

OK, lehet és kell is olyan játé- 
kokat készíteni, amelyek a fi- 
atalabb, hamvasabb lelkű já- 
tékosokat célozzák meg, de 
azt igényesen és jól is meg 

lehet csinálni, mint például 
a legutóbbi Harry Pottert, s nem 
pedig fantáziamentesen összecsapni, 
mint esetünkben a Spider Man 2-t. 


Hirtelen vég 

A szokásos bőrlehúzástól (fúúújj 

- ender)nem menekült hát egyik ked- 
venc képregényhősünk, a jó hálószövő 
sem, s ebből a skatulyából még a film 
eredeti szereplőinek hangja sem rántja 


nyos kombót vihetünk be a csúnya bácsik 
arcába. A legyőzött ellenfelekért és a telje- 
sített küldetésekért ,Hero Point"-okat ka- 
punk, s ezekből - kis RPG-beütés - újabb 
speckókat, mozgásokat szerezhetünk be. 
A látványvilág egyértelműen lekörözi 

a PC-s verzióét, az égbolt a napszaktól 
függően változik, az épületek és a terep 
sokkal szebbek: egész Manhattan, az 
Empire State Buildingtől a Szabadság- 
szoborig hitelesen le van modellezve. 
Ami a legjobb mégis: az egészet bejár- 
hatjuk, mindenre felmászhatunk szaba- 
don, beszélgethetünk a járókelökkel, 
akik küldetéseket adnak, és még sorol- 
hatnánk a nyalánkságokat. 


ki. Sajnos többnyire érzelemmentesen 
és beleélés nélkül darálják le, ami keve- 
set mondaniuk kell, de ez amúgy mind- 
egy, mert a karakterek szájmozgása 
úgyis valami egészen mást imitál... 

A játék annyira nem ragadott meg, 
hogy végig sem akartam játszani, de 
olyan, összesen öt és fél órás nyüstö- 
lés után véletlenül mégis sikerült. (Ezt 
nevezik ,hirtelen felindulásból elköve- 
tett gondatlan végigjátszásnak" o 

- Bad Sector) Ennyit a játékról és 
hosszáról: fájdalmas, de legalább 
nem tart sokáig. 

Sam 


Akinek lehetősége van rá, az valahol üljön 
le akár 10 percre is mondjuk egy PS2-es 
Spider Man 2 mellé. Az esetek 9099 -ában 
a játékok PC-s változatát csípjük jobban, 
ám az SM2 sajnos a kivétel, mely erősíti a 
szabályt! 


HARDVER 


PIII 800 MHz / 128 MB RAM / 16 MB VGA 


AMD 2200-- / 512 MB RAM / GeF FX 5700 


,Nem volt semmi gond a futással, de ilyen 
látvány mellett meg is lepődtem volna." 


A GAMESTAR 


ÉRTÉKELÉSE 
4 Túl egyszerű 
V Gagyi 


£ El lehet vele lenge- 
dezni egy keveset... 


1 Kisgyerekeknek Y- Ronda 

ideális 
GRAFIKA 4. HANGULAT 4 
HANGOK 4 — KIHÍVÁS 3 
IRÁNYÍTÁS 6 — SZAVATOSSÁG 4 


Hihetetlenül leegyszerűsített já- 
ték, kihívást és élvezetet szigo- 
rúan 10 éves kor alatt jelent! 
Követeljük a konzolhoz hasonlí- 
tó felnőtt verziót!!! 


D39 


Batman: Vengeance 829 

Spider-Man: The Movie 819 

Spider-Man 689 
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BEMUTATÓ 


A kollega leheveredett egy kicsit ezen a kellemes helyen 


e [7 dó) újönár i 6 


AHA, DOOM 3 — PErR Es 


A 


/ 


A 2002-es Milián Cannes-ban a Russobit-M standja előtt találkoztunk elő- 
ször a játék működő verziójával - ott totális álleejtéssel díjaztuk a produk- 
ciót. A szomszédban valami S.T.A.L.K.E.R.-t mutogattak (,aha, szép a fű"), 
de a favorit , személye" nem volt kétséges: a saját korát meghaladóan hi- 
hetetlen minőségű fény-árnyék effektek okán a Kreedet már akkor a Doom 
3 majdani kihívójaként emlegette mindenki... 


ztán lőn síri csend és hulla- 
A: a játék háza tájáról na- 
gyon sokáig semmit nem lehe- 


tett hallani. Később lehangoló hírek 
röppentek fel fejlesztés közben fel- 
merülő problémákról, folya- 

matos késésekről, új - már 

nem is annyira pofás - 
screenshotokról, végül 

egy-két hónapja rá kijött 

egy lehangoló minőségű 

demó. Nem csoda, ha a 
tesztverzió megérkezésekor 
kíváncsian láttunk neki megvizs- 
gálni (,Boe, megírod? -,] ó" van, 
bakker megírom..." 9 - Bad Sector), 
mi is lett aszépreményű projektből. 


Bizony: sztoriorientált! 
A játék alapfelállása kifejezetten érde- 
kes! A ,címszereplő" Kreed tulajdon- 
képpen nem más, mint egy 29. szá- 
zadban felfedezett , űranomália" (ér- 
dekes kifejezés, a lényege, hogy ,az 
univerzum eme szegletéről aztán 
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tényleg nem tudunk semmit"). A Ber- 
muda-háromszög hozzá képest min- 


denesetre egyszerű kisvárosi roncste- 


lep: a Kreed eddig nem kevesebb 
mint 67 szövetséges hajót nyelt el, 


plusz egy csomó idegen jármű- 


vet is. Organikus , buborék- 
szerű határain keresztül 
a behatolás még csak- 
csak megoldható, ám ki- 
jönni onnan még senkinek 
nem sikerült - leszámítva 
egy embert. Vaslogikával 
megáldott feletteseink ezért be- 
küldenek minket, megkérdezni tőle, 
hogyan lehet kijönni. Első hallásra 
helyzetünk kissé abszurd és megmo- 
solyogtató, ám ha hozzátesszük, 
hogy ez a Kreed nevű valami terjesz- 
kedik, bolygókat nyel el, és bent elég 


furcsa dolgok történnek, mindjárt be- 


látjuk, hogy tényleg nem lenne hátrá- 
nyos a világegyetem sorsára nézve, 
ha elmondaná már valaki, mi is ez. 
Persze, miután beérünk, velünk is 


megesnek magyarázatra szoruló dol- 
gok, például rábukkanunk egy évek 
óta eltűnt szövetséges csatacirkálóra, 


amelyről értelmes rádiójeleket fogunk! 


Dokkolunk, satöbbi, ám a fedélzeten 
vérben tocsogó szemű (szemüregű) 
zombik fogadnak bennünket, amúgy 
Event Horizon-os módon... 


Eksön! (?) 

Adott tehát a talányos történeti szál, 
ennek felgöngyölítése azonban már 
sajnos nem minden esetben lesz 
olyan érdekfeszítő, mint maga 

a sztori. A játékmenet több évvel le 
van maradva a mai normáktól: menni 
kell, és ölni, amúgy egyszerűen, na- 
gyon ritkán pedig kapcsolókat is ak- 
tiválunk (ami már-már kuriózum- 
számba megy). Ez persze még nem 
feltétlenül lenne baj (lásd Painkiller), 
ám az ilyen fajta koncepció fény- 
évekre van a sztoriorientált FPS-ek 
világától, ráadásul maga a lövöldö- 
zés is hagy némi kívánnivalót maga 


Sztoriorientált FPS Russobit-M 


TIPPEK a 92. oldalon 
TRAINER a cd/dvd-n 
PATCH a cd/dvd-n 


David Copperfield: Levegőben Lebegő 


után ahhoz, hogy a játék kizárólag 
erre építkezhessen. A harcok ugyan- 
is - főleg a játék elején - kifejezetten 
nehézkesek, sőt itt-ott frusztrálóak 
is, mivel a kezdeti, gyengécske fegy- 
verekkel túl sokáig tart jobblétre 
szenderíteni a nemegyszer irreális 
pályán mozgó ellenfeleket. Így ha 
egyszerre három-négy jön belőlük, 
normál nehézségi szinten szinte tuti 
kicsinálnak bennünket. Ennek meg- 
felelően dominál a bujkálás, az előre- 
hátra rohangálás, ellenfeleink bevá- 
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SRÁCOK, 


EZT MIÉRT KELLETT? 


A világ talán legrosszabb szinkronja 


A Kreed fejlesztői borzasztó szinkronszí- 
nészeket ,nyertek meg" a projektnek 
(bár van rá egy tízesem, hogy saját ma- 
guk mondták fel a szövegeket). Főhő- 
sünk artikulálása egyszerűen röhejes, 
még a Pokémonon felnőtt tízévesek is 
kacagni fognak műmájer, bádogszerű, 
effektszintivel kimélyített hangján. Az át- 
élés totális hiánya emberünk esetében 
munkaköri kötelesség, hiszen egy tökös 
terminátor-híró hitelességével játszik, ha 
két mészárlás közt emberi érzelmek ki- 
mutatásán érhető, de a többi szereplőnél 
a nagyfokú szenvtelenség már távolról 
sem elvárás, s bár hangjuk egy fokkal 
tűrhetőbb, mint a miénk, a kirívó érdek- 
telenség az ő ,játékukat" is tönkreteszi. 


rása az ajtónál és egyenként történő 
lehentelésük. Kis jóindulattal persze 
ataktikai jellegűnek" is titulálhatnánk 
a játékmenetet, de nem tesszük: ez 
a fajta, sok visszatöltéssel fűszere- 

zett, helyenként unalmas, és majd 

minden esetben nehézkes játékme- 


net nagyon messze áll mindenféle 
,Fainbowsixes" hagyománytól, 

Az itt vázolt helyzet csak a játék ké- 
sőbbi részében változik meg, amikor 
kezünk közé kaparintjuk a mérete- 
sebb csataszerszámokat: lángszóró- 
val, a railszerű Dolphinnal vagy a cél- 
követős rakétákat köpködő 
Devastatorral a kezünkben már kifeje- 


ban a karakterek; mozgásuk ,érde- 
kes" animációja és kidolgozottságuk 
darabossága miatt nagyon kilógnak 
az összképből! Bármennyire korrekt is 
azonban az engine, van egy problé- 
ma, amely érzésre sokkal rosszabb 
fényben tünteti fel a játék grafikáját, 
mint amilyen az valójában: a környe- 
zet, amelyet a kedves level- 


Ismétlődő területek, unalmas szobák, hatalmas és 
értelmetlen alagútrendszerek... 


zetten élvezetes pillanatokat is sze- 
rezhetünk magunknak, s itt szembe- 
sülünk igazán a gamma még egy po- 
zitívumával: a derekasan teljesítő 
mesterséges intelligenciával, Koráb- 
ban is feltűnhet, hogy ellenfeleink jól 
használják a fedezékeket, okosan 
gránátoznak, ha kell, nekünk ronta- 
nak, máskor elmenekülnek, és nem 
minden esetben követnek bennünket 
agyatlanul - ám amíg ez kezdetben 
csak frusztrációnkat növeli, itt már ki- 
fejezetten élvezetessé tesz jó néhány 
szituációt. 


A látvány megteremtéséért a Burut 
saját fejlesztésű X-Tend motorja fele- 
lős. Ugyan nyoma sincs annak a gra- 
fikának, amelyet a 2002-es kiállításon 
látottak alapján a megjelenés idejére 
prognosztizáltunk, a fény-árnyék 
rendszer még így is tetszetős. A játék 
gépigénye megfelelően alacsony, 

a látványvilág úgy általában véve pe- 
dig rendben van. Átlag alattiak azon- 


designerek össze bírtak hozni, hihe- 
tetlenül egysíkú és unalmas. 

Már a kezdetektől fogva klisészagú 
pályaelemek rutinszerű, repetitív 
használatával szembesülünk. Az úr- 
hajós pályákon például minden te- 
reptárgy szürke vagy barna, a Szo- 
bákban, termekben pedig szinte 
semmi mást nem találunk polcokon 
és ládákon kívül. Mindennek tetejé- 
be a szintek meglehetősen nagyok, 
aminek következtében számtalan- 
szor átéljük az ,ebben a szobában 
már jártam", ,ilyen folyosót már lát- 
tam" érzést. Ráadásul az ismétlődő 
területek, unalmas szobák, hatalmas 
és értelmetlen alagútrendszerek, il- 
letve zsákutcák tömkelegéhez több- 
ször társulnak nem túlzottan egyér- 
telmű feladatok, így sajnos gyakran 
előfordul, hogy eltévedünk, elaka- 
dunk, de legalábbis összezavaro- 
dunk következő úti célunkat illetően, 
és több időt töltünk kapcsolók leva- 
dászásával, mint ellenfeleink megre- 
gulázásával (melyek egyébként szin- 
tén nem túl változatosak). Látvány 


élvezi! 


kreed 


szempontjából kissé jobb a helyzet 
a későbbi pályákon (mondjuk az or- 
ganikus eredetű idegen űrhajón), de 
a pályaszerkesztés ott sem változik, 
még a jól ismert alagútrendszerek is 
visszatérnek! Tovább fokozza az ér- 
dektelenséget, hogy a küldetések 
egy jó része feltűnően , tölteléksza- 
gú" (értsd: aktuális feladatunk kö- 
szönő viszonyban sincs a fő csapás- 
iránnyal, érezhetően csak azért kell 
teljesítenünk, hogy ,teljen a játék- 
idő"), ami a Kreed esetében azért ki- 
emelkedő hiba, mert így a játék 
egyetlen átlagon felüli része, a sztori 
erőtlenedik el. 


atizenkettő egy tucat" FPS. Túl sok 
motivációnk ugyan nem lesz hozzá, 
de végül is el lehet vele játszogatni 
unalmas nyári estéken, hiszen sem- 
milyen égbekiáltó vagy idegesítő hi- 
bája nincs. A baj csak az, hogy ki- 
emelkedően jó oldala sincs (talán 

a sztori)... Igaz ugyan, hogy időről 
időre ,beijeszt" egy-egy érdeke- 
sebbnek ígérkező helyszínnel vagy 
pörgősebb csatával, de a megszer- 
zett lendületet sohasem tudja meg- 
tartani, és mindig visszasüllyed abba 
az unalmas és általános középszerű- 
ségbe, amellyel a legelső percétől 
fogva szembesülünk. Kár érte... 
Boe 


PIII 800 MHz / 128 MB RAM ) 32 MB VGA 


[A játék 1024x768-ban max grafikával már 
néha be-be röccent, ahogy észrevettem, leg- 
inkább a RAM-ot kevesellte (nyíló ajtók elött 
pufferelt, 512 MB esetén ezt már nem tette). " 


hAuD 1,4 GHz / 256 MB RAM / GeF4 Ti4200 


b esri ua HL c ( ] 
€t Érdekes sztori 4 Többnyire nehézkes 
£ J ól szuperáló MI játékmenet 


I 4 Fel-fellángoló akció 9 Fantáziátlan külde- 


(főleg a játék máso- tések 

dik felében) 4 Unalmas pályák 
I GRAFIKA 7 — HANGULAT 7 
I HANGOK 3 KIHÍVÁS 8 
I IRÁNYÍTÁS 6 — SZAVATOSSÁG 5 


AKreed közel sem annyira bor- 
Í zasztó játék, hogy rögtön az 
uninstallon gondolkodj, ám léleg- 
zetelállító dolgokra se számíts ve- 
le kapcsolatban. Söt, érdekesebb 
j részekre is csak módjával... 


hi 9 


I Red Faction 2 ] 819 
Chaser I BOR — 
Hi Devastation I 739 


" z - 
ta- NEéebt 


aLátod, cica, Így jár az, aki nemet mond nekem!" Pss 
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vő 


J obb, ha nem akarjuk tudni, mire készül ez a sok félmeztelen srác 


THE BREAITHOJF VVINI ER 


Általában a kevésbé sikerült játékokhoz is kidob- 
nak egy-két ,korszakalkotó" kiegészítőt, hát még 
a jobbakhoz! S bár utóbbiak többsége ugyan 
nem képes túlszárnyalni, vagy akár csak hozni 
az anyaprogram színvonalát, egy dologra azért 
mindenképpen alkalmasak: általuk azok is meg- 
ismerhetik a játékot, akik az eredetiről valamiért 


lemaradtak volna. 


z idei esztendőnek kellemes 
A lendületet adott a ] oWood 

RTS/RPG alkotása (ezt szo- 
kás az RPS betűkombinációval is il- 
letni), melyet januári számunkban mu- 
tattunk be Nektek. A Spellforce: The 
Order of Dawn elsősorban páratlanul 
szép grafikájával és a kaland-, illetve 
stratégiai elemek jól átgondolt vegyí- 
tésével emelkedett ki az átlagjankók 
sivár világából. És ha már kiemelke- 
dett, a kiadó igyekszik is a felszínen 
tartani, ameddig csak lehet. Eme 
, Szinten tartás" gyümölcse a Breath 
of Winter kiegészítő. 


Sárkány ellen tünde nő 

Nem meglepő, hogy az új korongon 
mindössze egyetlen egyjátékos had- 
járatot találunk, hiszen az Order of 
Dawn esetében sem ,fulladtunk meg" 
a ránk zúduló variációktól. A kiegészí- 
tő története egy rövidke mozival indul, 
amelyből megtudható, hogy egy Aryn 
nevezetű génkezelt hüllő nem sokkal 
az idők kezdete után lepaktált az elfek 
kétségbeesett nagyasszonyával. Az 
alku szerint a sárkány nem konvertálja 
az egész világot jégmezővé, ha ezt 

a szívességet a hegyes fülű hölgy ze- 
neszámok eljátszásával hálálja meg. 
A szerződés határozatlan időre kötte- 
tett, ám pár ezer év alatt ráunt a hak- 
nizásra a kishölgy, s egy szép napon 
otthagyta a műkedvelő gyíkot. Aryn 
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persze nem volt rest, nyomban felke- 
rekedett, hogy egy jó ügyvédet 
találjon... 

Nos igen, fantasy témában nehéz ere- 
detit alkotni, úgyhogy ne is lamentál- 
junk tovább a bárgyú sztorin. Sokkal 
izgalmasabb téma, hogy milyen új- 
donságokat találunk a játékmenetben 
és a megjelenítésben. Utóbbiban gya- 
korlatilag semmi változást nem ta- 
pasztalhatunk, a fejlesztők szerencsé- 
jére az év elején remek grafika még 
most is szépnek mondható. A harc- 


a legközelebbi varázserejű szobor- 
csoportnál ,újratermelődünk", 


Lények, tárgyak, vágyak 
Nem túl eredeti, de szinte kihagyha- 
tatlan velejárója az ilyen kiegészítők- 
nek, hogy új ellenfeleket, hősöket, va- 
rázstárgyakat ölhetünk meg, csodál- 
hatunk, használhatunk - mindenkit- 
mindent érdeme szerint. A figyelme- 
sebbek azonban egy-két apróbb elté- 
rést is felfedezhetnek az eredeti játék 
és a Bol között. A szörnytermelő 
pontok az OoD esetében akkor akti- 
válódtak, amikor üzembe helyeztük 

a közelben lévő monumentet. Itt vi- 
szont némely tábor így viselkedik, míg 
a többi állandóan aktív. Ezért nem le- 
het azt a trükköt eljátszani, hogy elő- 
remegyünk egy kis csapattal, és fel- 
prédáljuk a kunyhókat, mielőtt meg- 
kezdenénk saját falunk kiépítését. 
Nagy örömmel bukkantunk rá a prak- 
tikus tárgyrendező ikonra, bár ez el- 
képzelhető, hogy az eredeti program 
valamelyik javításának, nem pedig 

a kiegészítőnek köszönhető. Ennek 


Aryn persze nem volt rest, nyomban felkerekedett, 
hogy egy jó ügyvédet találjon... 


rendszer, a küldetések stílusa, a pá- 
lyákon való közlekedés mikéntje sem 
módosult. A legszembetűnőbb válto- 
zás, hogy alapból rendelkezésünkre 
állnak mind a hat játszható faj hozzá- 
valói (a munkások idézéséhez szük- 
séges kövek, illetőleg az alapvető 
épületek tervei), Ezért is furcsa kicsit, 
hogy OoD-karaktert nem importálha- 
tunk, rákényszerülünk egy friss, ropo- 
gós kalandor legyártására. A veterán 
karakter azért sem ártana, mert már 
a kezdeti pályákon is olyan lények 
szaladgálnak, amelyek rekordidő alatt 
verik pépessé az agyvelőnket. M ond- 
juk nagy gáz ilyenkor sincs, hiszen 


hála, egyetlen gombnyomással szét- 
szortírozhatjuk általában elég áttekint- 
hetetlen módon összedobált javain- 
kat, varázstekercseinket. 

Valóban újdonságnak mondható az 
úgynevezett Free Game Mode, ahol 
hősünket az általunk kiválasztott sor- 
rendben vezethetjük végig az előre el- 
készített, egyre nehezedő pályákon. 
Szintén üdvözlendő változás a koope- 
ratív játékmód beépítése. 

Sajnos egy furcsa, igencsak zavaró 
bugról is beszámolhatunk. Azokban 

a jelenetekben, ahol a szereplők szö- 
vegeit nem kíséri hang, csak a má- 
sodperc töredékéig látszanak a mon- 


datok, így képtelenek vagyunk követ- 
ni a párbeszédeket. 

Ezt leszámítva a Breath of Winter 
hozza a Spellforce-színvonalat, de 
igazából nincs benne annyi többlet, 
amiért feltétlen érdemes volna a bol- 
tokba rohanni. Ez természetesen nem 
vonatkozik azokra, akik nem látták az 
eredetit. Ők már öltözhetnek is! 
-csonti- 
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Látszik az alkotás mögött meg- 
húzódó munka, az igyekezet, de 
sajnos a Spellforce leglényege- 
sebb problémáit (például hosszú 
menetelések), nem javították ki. 
Így kicsit rossz szájízzel toljuk 
végig a kampányt. De legalább 


végigtoljuk 0! 
07 
22 o 


Warcraft 3 909 
Spellforce: The Order of Dawn] 899 
Lords of Everguest ] 709 
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ONLINE EVBERVADÁSZAT 


MISSIN 


SINCE JANUARBRY 


meg a gammát Oo 


ÜTNN VIENVIORI IA VT) 


Alapanyagnak idézzük fel a Hetedik, a Blair Witch Project és mondjuk 
a Stigmata filmek hangulatát. Köretként tegyünk mellé néhány ügyességi 
játékot és logikai feladványt, majd az egészet bolondítsuk meg egy kis 
internetes nyomozással. Az így kapott étek neve Missing: Since J anuary, 
és kizárólag éjfél után tanácsos fogyasztani. 


ehet, hogy a képeket nézeget- 
L ve valakinek deja vu érzése tá- 

mad. Nem véletlenül, ugyanis 
a Missing: Since J anuary csak a mos- 
tani, amerikai kiadás neve, míg Euró- 
pában már a tavalyi év végén megje- 
lent ugyanez a program In Memoriam 
fedőnévvel, A karácsonyt megelőző 
zuhatagban azonban nem tudtunk 


sort keríteni rá, később pedig feledés- 


be merült ez a - valljuk be - nem túl 
nagy név. Ámde a tengerentúli kiadás 


jó alkalomnak látszott arra, hogy még- 


iscsak megismerkedjünk a francia fej- 
lesztők első komolyabb alkotásával. 


A hetedik te magad légy 
Mióta világ a világ (És mióta a 7th 
Guest, a stílus nagy öregje akkora si- 
kert aratott), a játékpiacon keményen 
tartja magát a kicsi részesedéssel bí- 


ró, de annál érdekesebb stílus, a logi- 
kai játékokra épülő nyomozós kaland- 


játék. Ezek közös ismertetőjegye, 
hogy akkor tudunk továbblépni a tör- 
ténetben, ha különböző logikai felad- 
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ványokat, illetőleg ügyességet igénylő 
minijátékokat teljesítünk. 

A Missing sztorija egy újságíró eltűné- 
sével indul, aki egy ősrégi amatőr 
filmfelvételen véletlenül rögzített gyil- 
kosság indítékát és elkövetőit szeret- 


gon lévő számtalan feladványt meg- 
fejtve egyre több információt hajlandó 
megosztani az arra érdemesekkel, 
Mielőtt azonban hozzáláthatnánk a 

- kliséknek megfelelően - nyilvánvaló- 
an beteg, de zseniális elme fejtörőinek, 


Legnagyobb rémületünkre, igen hamar olvashatjuk a 
magát Főnixnek nevező rejtélyes fazon üdvözletét is. 


né felfedni. A kutatásban segítségére 
volt egy hölgy is, aki - mint kiderül - 

a felvételt készítő, természetesen 
szintén meggyilkolt férfi lánya. A nyo- 
mozásba akkor kapcsolódunk be, 
amikor a riporter ügynöksége egy 
csomagot, pontosabban egy CD-t 
kap, s mellékelten egy 
videobejátszást, ahol Karen, a segítő- 
társ látható, amint egy sötét pincében 
menekül a ,kamera" elől. Hamar vilá- 
gossá válik, hogy a CD-t az alkalmi 
nyomozópáros elfogója készítette, aki 
roppant játékos fickó, hiszen a koron- 


át kell esnünk egy adminisztrációs pro- 


cedúrán: regisztráltatnunk kell magun- 
kat. Egy e-mail cím és nick megadásá- 
val le is tudhatjuk az egészet, s a ka- 
pott jelszóval végre beindíthatjuk a rej- 
télyes fekete adathordozót. 


Önnek 3 új levele érkezett, 
az egyik egy sorozatgyil- 
kostól 

A regisztráció nem keverendő össze 
a kiadók szokásos nyaggatásával, 
ugyanis a Missing valóban és folya- 
matosan kommunikál velünk elektro- 
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nikus levelek formájában. Gyakran 
előfordul, hogy csak ezeket a levele- 
ket átolvasva juthatunk olyan informá- 
ciók birtokába, melyekkel sikeresen 
oldhatunk meg egy-egy feladatot. 

A feladók között szerepel a már emlí- 
tett ügynökség, de idővel egyre több 
segítő is bekapcsolódik a kutatásba. 
Mi több, legnagyobb rémületünkre 
igen hamar olvashatjuk a magát Fő- 
nixnek nevező rejtélyes fazon üdvöz- 
letét is. Ez azért nem túl szívderítő , 
mert addigra már nagyjából körvona- 
lazódik, hogy a tag - azonkívül, hogy 
nyomozósdiít játszó újságírókat tüntet 
el -, mellékállásban rituális gyilkossá- 
gokkal múlatja az időt. 

De nemcsak a levelesládánkat kell 
gyakran , csekkolni", hanem az 
internetes keresőt is bátran, nagy 
kedvvel fogjuk használni, ugyanis 

a játékhoz számos honlapot kreáltak, 
amelyekről finomabbnál finomabb 
infómorzsákat csipegethetünk fel, 

A játék és a valódi világ effajta keve- 
rése nem forradalmi újdonság (többek 
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Sok meló egy kis videózásért 


Az itt bemutatott képeken megpró- 
báljuk érzékeltetni, néha milyen sok 
helyen kell megfordulnunk egy-egy 
feladvány megfejtéséhez, és meny- 


A sorozatgyilkos a képen látható üzenetet 
hagyta az egyik gyilkosság színhelyén. 
Feladatunk, hogy az ábrából kiindulva va- 
lahogy eljussunk egy kéttagú szóig vagy 
számsorig. 


VA na Et enge e ga) T— 4. 


Leveleinket átnézve az egyikben utalást 
alálunk PHU-ra, a pálya névadójára. Az 
e-mail azt sejteti, hogy valamelyik koráb- 
ban felkutatott honlapon már láttunk ilyen 
jeleket. 


Némi keresgélés után rá is bukkanunk egy 
okkultizmussal foglalkozó oldalra, ahol 
megtudjuk, hogy a két jel tulajdonképpen 
egy-egy számot jelent. A megfejtést 
nyomban be is írjuk az üres mezőkbe. 
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nyire eltérő stílusú megoldásokat 
kell alkalmaznunk, mire hozzáférhe- 
tünk a történet egy újabb rövid rész- 
letéhez. 


Az első részt leküzdöttük, de újabb rejtély 
vár megfejtésre. A gyilkos másik nevére 
kell rájönnünk. Annyi könnyítést kapunk, 
hogy valamikor Nápolyból menekült el. 


A keresőbe a nemrég megfejtett két szá- 
mot, valamint Nápoly angol nevét beírva 
rögtön adódik a megoldás: Giordano 
Bruno személyében. 


Végül már ,csak" le kell írnunk a megta- 
lált nevet. A betűket a szitakötő megfelelő 
szárnyának megnyomásával, majd vala- 
melyik csápjának megérintésével vará- 
zsolhatjuk elő. A 12 szárny és a farok 
együtt 13-féle betút tud generálni, s ezt 
duplázza meg a csápok közti választási 
lehetőség. Így kijön az angol ábécé 
összes eleme, mi pedig könnyedén leír- 
hatjuk Giordano Bruno nevét. 


Space Invaders 2004 


kaland 


között a Smaragd szoba titka című 
nyúlfarknyi kalandjátékban is találunk 
erre példát), de ettől még nagyon kel- 
lemes eszköze az egyedi hangulat 
megteremtésének. 


Jobb, mint gondolnád 

Ez utóbbiban azért a prímet az ,el- 
nyerhető" filmrészletek viszik, ame- 
lyek meglepően jó minőségben, válto- 
zatos helyszíneken készültek, 

s ugyancsak örömteli, hogy egy-két 
mellékszereplő botladozását leszá- 
mítva, teljesen korrekt színészi alakí- 
tásokat láthatunk. A kibontakozó tör- 
ténet érdekes és abszolút hihető, 
egyedül egy-két jelenetnél fordul elő , 
hogy az ember elgondolkodik rajta, 
ezt vajon miért (vagy mi módon) vet- 
ték fel a sztori szereplői. 

A grafikai megoldások jobbára kime- 
rülnek a 2D-ben, de ettől eltekintve 
nagyrészt jól illeszkednek a Missing 
komor hangulatához. Azonban né- 
hány ügyességi játék... hát... marad- 
junk annyiban, hogy dolgozhattak vol- 
na rajta még egy kicsit. Zene nem sok 
van, de ha van, az jól megkomponált, 
alkalomhoz illő muzsikát jelent. 

A hanghatások némelyike egy szuper- 
produkcióban is megállná a helyét 
(például a frász jön az emberre, ami- 
kor az egyik pályán egy kislány zakla- 
tott éneklését kell a részletekből ösz- 
szerakni). 

Maguk a feladványok kevesebb szót 
érdemelnek. Egy részük valamilyen 
egyszerűbb logikai fejtörőt takar. 

A második kategóriába az ügyességi 
játékok tartoznak, ahol nemritkán régi 
klasszikusok remake-jeivel futhatunk 
össze. Végül az utolsó csoportba tar- 
toznak az összetett, internetes kuta- 
tást is igénylő rejtvények. Ebben leg- 
hűségesebb társunk a kereső, ame- 
lyet az újságírót foglalkoztató ügynök- 
ség honlapjáról is elérhetünk. Itt 
egyébként számtalan egyéb hasznos 
dolgot is találunk: összefoglalót az 
eddig történt eseményekről, doku- 
mentumokat, vallomásokat stb. Szó- 
val, ha valamit nem tudunk izomból 
megfejteni, akkor jöhet leveleink átné- 
zése, illetőleg rákereshetünk a kap- 
csolódó kulcsszavakra. Ha helyes 


missing: since january (in memoriam) 


Tűz van, babám! 


szavakra keresünk rá, akkor az első 
(esetleg második) találat általában tar- 
talmazza a megoldást. 

Mint láthatjuk, a Missing érdekes, jó 
minőségű program, mégsem nyújt fel- 
hőtlen szórakozást. Egyrészt ameny- 
nyire jópofa, hogy e-mailben kapunk 
füleseket, annyira kellemetlen, ha 
ezek a levelek nem (vagy jobbik eset- 
ben, nem időben) érkeznek meg 

a postafiókunkba. A másik fő gond 

a lineáris játékmenet. Ha egyszer vé- 
gignyomtuk, nem sok érv szól az újra- 
kezdés mellett. De egyszer azért 
érdemes... 

-csonti- 
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,Mivel bonyolultság tekintetében egy össze- 
tettebb Flash-program szintjén van, 

a Missing semmi komoly dolgot nem igényel, 
csak állandó internetes kapcsolatot." 
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Lineáris játékmenet 
Néhol gázos grafika 
Néhány gyengébb 
feladvány 


keveredése 
GRAFIKA 6 — HANGULAT 9 
HANGOK 8 KIHÍVÁS 7 


IRÁNYÍTÁS 8  SZAVATOSSÁG 3 


A jó sztorinak és a túlnyomó- 
részt korrekt tálalásnak köszön- 
§ hetően egyszer kellemes szóra- 
Al 9kozást nyújt a játék, amennyi- 
ben nem akadunk fenn (és ki) 
valamelyik idegesítő ügyességi 
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BEMUTATÓ 


FEJTÖRŐFESZTIVÁL 


AURA 


FAIT EUF I HEAl GES 


Miért szeretjük a ka- 
landjátékokat? Mert 
tele vannak izgalmas 
fejtörökkel, amelyeken 
hosszú órákon át lehet 
agyalni. Miért nem 
szeretjük a kalandjáté- 
kokat? Mert tele van- 
nak hülye, frusztráló 
rejtvényekkel, ame- 
lyekkel órákon át kell 
szenvedni. 


GYORSNÉZET 


Myst-típusú kaland The Adventure C. 


Szürreális, hallucinogén . Streko Graphic 


) olly Adventure of J immy and Mocko 
(csak oroszul... hm) 


sapjunk rögtön a közepébe: az 
( or nagyon jó kis kalandjáték 

lenne, csak épp egyetlen igen 
komoly probléma van vele - nem ka- 
landjáték. Legalábbis nem a szó ha- 
gyományos értelmében, mert nincs 
benne igazi kaland - akik nem szeret- 
ték a Myst sorozatot, a számtalan 
szürreális fejtörő és a zavaros, csak 
elejtett utalásokból sejthető 
háttérsztori miatt, azok az Aura elől 
visítva fognak menekülni: ez a játék 
mystesebb a Mystnél. Ez egy 
überklón. Persze a kérdés az, hogy 
mit várunk egy kalandjátéktól: legyen 
benne sok és érdekes fejtörő? J ó 
sztori? Egyedi atmoszféra? Az elsővel 
nincs is gond, söt. Már rögtön a játék 
kezdetén valami elképesztő mennyi- 
ségű rejtvény zúdul a nyakunkba: 
máshol általában fokozatosan jönnek 
elő a megoldandó problémák, de itt 
már a kezdő helyszín tele van dobálva 
eszement szerkentyűkkel, azokon 
mindenféle bizgentyűkkel, és 
hardcore kalandjátékos legyen a tal- 
pán, akinek nem hervad le a magabiz- 
tos mosoly az arcáról, amint rádöb- 
ben, hogy fogalma sincs arról, mit 
kellene csinálni... Persze lassacskán 
magunkhoz térünk a csapásmérő 
puzzle-dózisból, bátortalanul meg- 
nyomunk egy gombot, megtekerünk 
egy kart, addig, amíg rá nem jövünk, 
hogy mi mire való. Az avatottak köz- 


bevághatnak, hogy ez a Myst-klónok 
lényege, de nem. (De nem, de NEM!) 
Itt a sztori elindul ugye a bevezető 
animációval, de később szinte csakis 
az átvezetőkben folytatódik, közben 
teljesen félre van téve. Mintha az esti 
mese közben kétpercenként kapnánk 
öt matekpéldát, amit meg kell oldani 
a folytatásért. 


Törd a fejed, ne siránkozz! 
Na persze, nekünk soha semmi sem 
jó. Máskor meg az a bajunk, hogy 
nincs elég puzzle, vagy dögunalma- 
sak. Azt azért tisztázzuk: aki nagyon 
szereti a fejtörőket - vagy éppen ezek 
miatt ül neki egy kalandjátéknak -, az 
biztosan nem fog csalódni. Igaz, ren- 
geteg frusztráló ,na itt már megint mi 
a bánatot kell csinálni" rejtvény van, 
de később minden elképzelhető tí- 
pussal találkozunk majd: ügyességi- 
vel, logikaival, még egy rakás ,zenei- 
vel" is - aki botfülű, az vagy kerít egy 
végigjátszást, vagy egy énektanárt. 

J áték közben felmerül a kérdés, hogy 
hány rettentően pihent agyú ember 
kellett ahhoz, hogy ennyi szívatós fej- 
törőt kitaláljon, mert ez a mennyiség 
három kalandjátékhoz is elég lenne... 
Ráadásul a legtöbb rejtvény sunyi 
módon több részletre van bontva, 

a helyszínek különböző pontjain. Elő- 
ször rá kell jönnünk, hogy mi mivel 


függ össze, és nem érdemes túl soká- 


ig szenvedni egy-egy zavaros felad- 
vánnyal: be kell járni mindent, aztán 
szép lassan úgyis kialakul, hogy ha itt 
megnyomok egy gombot, száz méter- 
rel arrébb elfordul egy bizgentyű. 
Vagy valami ilyesmi. Néha NPC-kkel 
is összefutunk, akik egy meglehető- 
sen erőltetett és kínos társalgás után 
elejtenek egy-két apró segítő meg- 
jegyzést, Így ha megoldunk egy felad- 
ványt, érdemes visszabaktatni hozzá- 
juk, és újból kifaggatni őket. 


Féltégla a fuldoklónak 

A játékmenet teljesen átlagos: van 
egy inventory, amelybe néhány tár- 
gyat összegyűjthetünk, de igazán 
csak kezdetben leszünk ellátva válto- 
zatos cuccokkal. A későbbi feladvá- 
nyok már ritkábban igényelnek külön- 
féle tárgyakat, így legalább az 
,ezmirejó-ezmirejó" nem rabolja drá- 
ga időnket. Az egyetlen speciális 
elem, hogy van egy naplószerűsé- 
günk is, amelyben véletlenszerűen 
találunk különféle homályos utaláso- 
kat a vadabbnál vadabb rejtvények 
megfejtéséhez - ez elsőre nagy 
jófejségnek tűnik, de hamar kiderül, 
hogy a rajzok körülbelül annyi segít- 
séget jelentenek, mint a fuldoklónak 
dobott féltégla: néha csak még job- 
ban összezavarnak, és ha bármit is 
akarunk kezdeni velük, közel annyit 
kell töprengenünk rajtuk, mint amen- 
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a Warcraft III zeppelinjei 


nyit magukon a fejtörökön. Nem baj, 
ne legyünk hálátlanok, olykor azért 
segítenek, de ha valaki nagyon nem 
érti, hogy mit is akar az a bizonyos 
rajz, nehogy leálljon feleslegesen 
agyalni rajta... általában csak arra 


nyos Umangot alakítunk, aki az ,Őr- 
zők" (talán ugyanazok, akik a Thief III- 
ban?) titkos társaságának szép remé- 
nyű tanulója. Az Örzők neve onnan jön, 
hogy a misztikus szerszámokat, 

a Szent Gyűrűket őrzik vadul, melyek 


. a Vajon hány rettentően pihent agyú ember kellett 
ahhoz, hogy ennyi szívatós fejtőröt kitaláljon, 
amennyi három kalandjátékhoz is elég lenne? 


jók, hogy a bonyolultabb, több rész- 
ből álló, összefüggő fejtörök közötti 
kapcsolatot felismerjük. És azért ez is 
valami. 


Harc a Nagy és Hatalmas 
Kombinált Bérletért 

De nem is a rejtvényekkel van a baj, 
sokkal inkább azzal, hogy úgy tűnik, 

a sztori erőlködve próbálja valamikép- 
pen összefűzni őket. Ha pedig már itt 
tartunk, vázoljuk fel, és tegyünk úgy, 
mintha lenne bármi jelentősége: egy 
tökéletesen érdektelen karaktert, bizo- 


egyfajta jegyként funkcionálnak a kü- 
lönféle párhuzamos világokba. A gyű- 
rűk persze ennél veszélyesebbek: aki 
mindet megszerzi, és összerakja, az 
issszonyatos erőre tesz szert - talán 

a ,jegyeket" egymásra téve létrejön 

a Nagy és Hatalmas Kombinált Bérlet, 
vagy ő lesz a Gyűrűk Ura... (lassan 
azért összeáll a kép: a ,Keepers" talán 
nemis őrzőket jelent, hanem ellenőrö- 
ket? ) Persze kell egy főgonosz is: 

a társaság egyik tagja, bizonyos Durad 
fellázad, és magának akarja a gyűrű- 
ket. Ezt természetesen nem hagyhat- 


kaland 


lehet hogy húsevő virág 


juk, így összesen négy különböző vilá- 
gon kell átverekednünk (pontosabban 
vátokoskodnunk") magunkat, hogy 
megakadályozzuk az ördögi tervet. 
Annyira izgalmas, nemis tudom, hova 
tettem a szívgyógyszeremet. 


san. She moves in 
Mysterious ways..." (U2) 
Talán felesleges mondani, hogy mint 
minden, magára valamit is adó Myst- 


klón, az Aura is a megszokott első né- 


zetű ,lépek egyet, körbeforgok" mód- 
szert alkalmazza - annyiszor hisztiz- 
tünk már emiatt, hogy most ne is 
kezdjünk bele. Viszont mindenképpen 
dicséret jár a nagy felbontású 
prerenderelt képek minőségéért: 
1600x1200-ban (!) látszik leginkább, 
hogy a helyszínek tökéletesen kidol- 
gozottak, és minden apró részlet jól 
kivehető. Az animációkra szintén 
nincs panasz, mert azok, amelyek 
nem a sztorit viszik tovább, csak egy- 
egy puzzle közben bukkannak fel, 
szinte észrevétlenül úsznak át a stati- 
kus hátterekből: ez azért nem semmi. 


talán sikerülne... 


aura: the fate of gates 


A nagyobb átvezetők már nem ennyi- 
re jók, főleg az emberi karakterek 
megjelenítése cikis itt-ott, de ezen ne 
álljunk le bosszankodni. A zene felejt- 
hető, a hangeffektek viszont zseniáli- 
sak, nagyon sokat dobnak egy-egy 
helyszín hangulatán. Sajnos van né- 
hány apróság, amely egyértelműen 
fejlesztői hiba, és sokat ront a játékél- 
ményen: a legnagyobb fejtörő például 
az, mi alapján dönt úgy a játék, hogy 
alkalomadtán se szó, se beszéd - ki- 
lép. A másik baj az, hogy több hely- 
szín nagyon sötét, és ha bármit is 
akarunk látni, maximálisan fel kell 
húznunk a fényerőt a monitoron 

- a menüben ugyanis nem lehet 

a fényerőt állítani. Ettől persze a vilá- 
gosabb helyszíneken kifolyik majd 

a szemünk, de hát valamit valamiért. 
mazur 


HARDVER 


PIII 800 MHz / 64 MB RAM / 16 MB VGA 


AMD 2000-- ! 1 GB RAM / Radeon 9600 


Néha valamilyen rejtélyes oknál fogva 
kilép... érdemes gyakran menteni." 


4 Néha frusztráló 
4 Gyenge sztori 


1 Rengeteg fejtörő 
1t Hangulatos 


helyszínek Y Rövid 
4 Nem igazi ,kaland" 
GRAFIKA 8 — HANGULAT 8 
HANGOK 8 KIHÍVÁS 10 
IRÁNYÍTÁS 9 — SZAVATOSSÁG 7 


Elképesztő mennyiségű, változa- 
tos rejtvények - aki szereti törni 
a fejét, annak ez a tökéletes já- 
ték. Aki azonban valódi , kaland- 
ra" vágyik, az ne itt keresse. 
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Salammbo 809 
The Egyptan Prophecy 749 
KH Midnight Nowhere 729 
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BEMUTATÓ pa 


El. Brian Campbell 


(Butfala) 


NEL. EAST SILJE 
HOCKEY MANAGER 


Akinek rengeteg ideje van, s szeret elbütykölget- 
ni egy jó kis menedzselős progival, figyelve játé- 
kosai, emberei fejlődését, az nem egy kapkodós 
típus. Ugyanis aki türelmetlen, az nem jár jól egy 
ilyen játékkal. Még akkor sem, ha jégkorongról 
van szó, amely tudvalevőleg egy gyors játék. 


ár régóta virágkorát éri a fo- 
1] cimenedzserek stílusa: nem 

túl nagy, de annál kitartóbb 
rajongótáboruk a ZX-Spectrum óta 
irányít focicsapatokat. Sok szempont- 
ból azonban a hasonlóan menedzsel- 
hető jégkorong eddig (néhány halvány 
próbálkozástól eltekintve) lemaradt 
a palettáról. Itt volt az ideje, hogy 


sincs mondjuk az orosz vagy a svéd 
bajnokságról, így ahogy a játék címé- 
ben is szerepel: irány az NHL! Itt álta- 
lában lehet tudni, mely csapatok 

a jobbak... természetesen a mi mun- 
kánk az lesz, hogy az általunk irányí- 
tott alakulat a legjobb legyen. Ehhez 
egyrészt jól kell összeállítani a soro- 
kat, másrészt megfelelő minőségű 


Kapunk millió opciót, tízezernyi játékos komplett 
adatait, felbecsülhetetlen mennyiségű statisztikát: 
csak győzzük feldolgozni 


a Championship Manager sorozat fej- 
lesztője, a Sigames, kicsit elrugasz- 
kodjon a focitól. No persze nagyon 
nem, mert ahhoz piszokul értenek, 
amit csinálnak. 


Kell egy csapat! 

Már Minarik Ede óta igaz ez a mon- 
dás, amely manapság annyiban mó- 
dosul, hogy 11 helyett az első percek- 
ben mindössze hatan korcsolyáznak 
a jégre...ám a többi sort figyelembe 
véve összesen 22 játékost nevezhe- 
tünk egy mérkőzésre, akik javarészt 
mind játszani is fognak. Mivel elég 
sok ország együtteseit irányíthatjuk, 
és (tisztelet a kivételnek) dunsztunk 
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játékoskerettel kell rendelkezni. Ehhez 
szerencsére az átigazolásokon kívül 
rendelkezésünkre állnak a klub farm- 
csapatai ahonnan bármikor felhozha- 
tunk egy-két spílert és ahova magunk 
is ,kölcsönözhetünk" játékost. 


De szép játék a hoki! 

De nem ebben az esetben, ugyanis ez 
a progi is a klasszikus CM engine-re 
épül. Magyarán látványos grafika 
nincs. Kevésbé látványos sincs. Cse- 
rébe kapunk millió opciót, tízezernyi já- 
tékos komplett adatait, felbecsülhetet- 
len mennyiségű statisztikát: csak 
győzzük feldolgozni (CM-rajongók 
előnyben). A fő különbség csak az 


a CM-hez képest, hogy ahány bajnok- 
ság, annyiféle (magyarán van, ahol van 
draft, van ahol nincs, van ahol van ifi li- 
ga, van ahol nincs, vagyis elég bonyo- 
lult 0). A csapat menedzsereként min- 
den lényeges aspektus irányítása a ke- 
zünkben van: ez javarészt a csapat 
összeállítása és az igazolások körül 
bonyolódik. Szerencsére magyar játé- 
kosok is bőven szerepelnek, olyannyi- 
ra, hogy öt klubcsapatunk is benne 
van a játékban: a dolog egyetlen szép- 
séghibája, hogy mind az Alba Volán, 
mind a Dunaújváros két külön néven 

a Fradi mellett. J a, és a magyar játéko- 
sok java része ,képzeletbeli" - de örül- 
jünk, hogy egyáltalán benne vagyunk! 


Keressünk bátran és sokat! 
Tekintve, hogy ez a játék alapvetően 

a hatalmas adatbázison és a rengeteg 
statisztikán áll, vagy bukik, rengeteg 
időt fogunk eltölteni játékosok ezek 
böngészésével, A mentális, fizikai és 
technikai tulajdonságok mind-mind 
fontosak, ám amik a leglényegeseb- 
bek lehetnek, azok a csapatmunka, 

a kreativitás, a sebesség és hasonló 
paraméterek. Ugyanígy nem árt, ha 

a keretben vannak olyan játékosaink, 
akik nagyon jók a bulikban (bedobás), 
Végülis tehát a 30 jellemző mindegyi- 
ke fontos lehet, ennek ellenére ne- 
künk mint , tapasztalt" 
hokimenedzsereknek jól ki kell talál- 
nunk, mi igazán lényeges (én eláru- 
lom: megnyerni minden meccset). 


A szépség nem minden 
Söt ebben az esetben semmi, ugyan- 
is a játék megjelenése mind a kép, 
mind a hang vonatkozásában megle- 
hetősen funkcionális, magyarán job- 
ban hasonlít egy modern adatbázis- 


kezelőre, mint egy játékprogramra. 
Szerencsére a progi tökéletesen fut 
ablakban, így akár netezés közben is 
jót játszhatunk vele (míg a néha lassú 
adatbázis-funkciók lezajlanak). Söt: 
az igényesebbek online ligában is tol- 
hatják! Tök jó! 

Gyu 


GYORSNÉZET 


Hokimenedzser Sega 


J éghokipályák Sigames 


CM 2002-2003, CM 2003-2004 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


1 Tízezernyi játékos 9 Lassú játékmenet 
1t Rengeteg statisztika . 9 Komplikált 
1 Végtelen számú menürendszer 


lehetőség 
GRAFIKA 4. HANGULAT 8 
HANGOK 5 — KIHÍVÁS 9 


IRÁNYÍTÁS 6 — SZAVATOSSÁG 10 


PIII 1 GHz ! 128 MB RAM / 32 MB VGA 


Alapvetően adatbázismotorra 
épülő, hokira átszabott 
Championship Manager. Rajon- 


FI gótábora garantált! 


Championship Manager 4 9397 
Cycling Manager 2 74" 
Sven Goran Eriksson"s WM 719 
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JÁTSZOTTUK MÉG... 


Jószomszédi iszony, magyarul 


POKOLI SZOMSZÉDOK 2 


Neighbours from Hell második részé- 

ről egy korábbi alkalommal már ol- 
vashattatok, de időközben megjelent 
a magyar verzió is, így érdemes újból 
szót ejteni róla. 
Aki játszott az előző résszel, az nagyjából sej- 
ti, hogy miről van szó: hősünk ismét Woody, 
a kevéssé szimpatikus tréfamester, akinek 
legfőbb vágya, hogy a még nála is ellenszen- 
vesebb szomszédját az őrületbe kergesse. Az 
első részben ehhez át kellett lopakodnunk az 
ellenség lakásába, de ezúttal pályáról pályára 
változik a csatatér: világ körüli nyaralásra in- 
dulunk, amelynek során különféle egzotikus 
helyszíneken át kergethetjük az őrületbe sző- 
rös-strandpapucsos nemezisünket. Közben 
persze forog a Kandi Kamera, amelynek nézői 
joggal várják el a stílustól megszokott kifino- 
mult és intelligens humort, olyasmiket, hogy 


Urura ború 


chiliszósszal kenjük be ellenfelünk WC-papírját, 
vagy szappant helyezzünk az útjába kerülő tócsába, 
amelyen ha megcsúszik, oldalát fogva hahotázhat 
a tisztelt publikum. Tulajdonképpen logikai feladvá- 
nyokról van szó: be kell gyűjtenünk a megfelelő 
eszközöket, majd ki kell találnunk, hogy miképp 
használjuk azokat. Ha jól időzítünk, és szomszé- 
dunkat egymás után többször is megszívatjuk, a Si- 
ker garantált. Voltaképp jó kis játék, bizonyos tekin- 
tetben humoros is, csak egy idő után (szükségsze- 
rűen) elfogynak a jó ötletek, és unalmassá válik. 
Olyan nem lesz, hogy a szomszéd visszavág? 


ÉRTÉKELÉS 


2? KIADÓ 
pe / oO J oWood 
oO FEJLESZTŐ 
J oWood Vienna 


URU: PATH OF THE SHELL 


Unalmas, fantáziátlan fejtörök 
- a Myst készítőitől nagyon ciki 


Cirkuszoljunk! 


SHARINE: 


N ahát, épp a cirkuszos maradt ki eddig 

a ,tycoon" játékok sorából? Pedig itt aztán 
van mit menedzselni, ha szedett-vedett társula- 
tunkból világszenzációt akarunk faragni. 

A képlet ugyanaz, mint bármilyen menedzserjáték- 
ban: szerény kezdőtőkénkkel gazdálkodva kell lét- 
rehoznunk egy nyereséges vállalkozást. A ,cirkusz" 
persze nem csupán annyi, hogy belökünk néhány 
bohócot a sátorral letakart színpadra és mehet 

a móka-kacagás, mert a nézőket egész napra le kell 
kötni: kell egy nagyszínpad, kellenek mutatványos- 
bódék, ahová szintén ,művészeket" kell szerződtet- 
nünk, különféle játékok (például céllövölde) és étke- 
zőhelyek, a hamburgerestől kezdve az örök ked- 
venc vattacukorárusig - az árakat érdemes kb. Sió- 
fok szintjére belőni, és máris dől a lé. Később egyre 
jobb felszerelést és műsorszámokat vásárolhatunk, 
de ahhoz, hogy a fellépők ne égjenek be, gondos- 
kodnunk kell megfelelő képzésükről és ,elégedett- 


tavaly megjelent Uru: Ages Beyond Myst 
A szerre volt siker és kudarc - kaptunk 
egy sok szempontból újszerű és izgalmas játé- 
kot, ám az igazi változásra csak kevesen vol- 
tak vevők. 
Ez azért szomorú, mert állandóan panaszko- 


dunk, hogy miért van manapság olyan kevés ere- 


deti ötlet a játékokban. Az Uru készítői gondol- 
tak egy merészet, és megpróbálták ötvözni a ka- 
landjátékot az MMORPG-vel, de sajna nem volt 
elég előfizető, így bezárt az Uru Live. End of me- 
se. A Path ofthe Shell már a második kiegészí- 
tő: az első ingyenesen letölthető a Cyan oldalá- 
ról, de ez már fizetős. Olyasmik találhatók ben- 


ne, amiket az Uru Live előfizetői hónapról hónap- 


ra, kis részletekben kaptak volna meg: új korok, 
helyszínek, Relto-lapok és persze fejtörők. S aj- 
nos látszik az egészen, hogy a UbiSoft már nem 


akart több pénzt ölni a vesztes ügybe, ezért az 
egész rettentően összecsapott és átgondolatlan. 
Az öt új kor igazából csak kettő, mert a többiben 
szinte semmi sincs, a fejtörök egyszerűen bénák 
- ilyet mondani egy Myst-játékkal kapcsolat- 
ban?! -, és hiába folytatódik a D"ni (Dani?! 

- ender) története immár a jövőben, a sztori tel- 
jesen mondvacsinált, és nincs is rendesen 
befejezve... Aki szerette az Urut, az inkább pasz- 
szolja ezt a gyönge utánlövést, mert nagyot fog 
csalódni. 


ÉRTÉKELÉS 


KIADÓ 


Cyan Worlds 
FEJLESZTŐ 
Ubisoft 


CIRCUS TYCOON 


ségükről" is: utálják, ha 
sok a munka, ha kicsi a la- 
kókocsi, ha nem jó a kaja, 
ha messze van 

a zuhanyzó... és persze 
egymást is utálják. Elég 
durva, de még arra is fi- 
gyelni kell, hogy egy 
nyolcszemélyes lakókocsi- 
ba kiket költöztetünk ösz- 
sze. Ha elégedettek a sze- 
replők, akkor nem fordul- 
hat elő, hogy az akrobata nagy szomorúságában le- 
esik a trapézról, vagy a depressziós medve dinnyé- 
vel hajigálja a tisztelt nagyérdeműt. Ha azonban be- 
lelendülnek, egyre ,jobbak" lesznek, és egy idő 
után valóságos sztárokká válhatnak. A Circus 
Tycoon az utóbbi idők egyik ,legfogyaszthatóbb" 
menedzserjátéka, érdemes kipróbálni. 


Amit a néző sosem láthat: az összes bohóc depressziós 


ÉRTÉKELÉS 
KIADÓ 
Activision Value 


FEJLESZTŐ 
Reality Flux 
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Bicskával a fagyit 


bemutató 5 játszottuk még 


JOHN DEERE: AMERICAN FARMER 


szfaltbetyárok, flasztervagányok - sőt, 
A magát a nagy Ho-Ho-Horgászt idézve 

, Városbéli puhányok, nyavalyások!" Elég 
a füstös városi életből, irány a vidék! 
Igaz, nem a hazai mezőgazdaságot rázhatjuk gatyá- 
ba, hanem egy amerikai farmon kell bizonyítanunk, 
de ez is valami. Nincs is annak párja, mint amikor 
reggel felkel az ember, végigbukdácsol a lakásban 


Szia, neked is traktor volt a jeled az oviban? 


a csirkék között, felveszi a kockás inget és beindítja 
a traktort... Akinek régi vágya volt, hogy kipróbálja 
az összes egzotikus mezőgazdasági hardvert (pl. 
bálagöngyölő, porhanyító, szecskavágó, BFG...) 
annak itt a lehetőség. Egy komplett farmot kell me- 
nedzselnünk, így építkezünk, vetünk és aratunk. 

J átszhatunk szabadon, de számtalan érdekfeszítő 
küldetést is bevállalhatunk, mint például díjnyertes 


Tudnod lack rári vánuam hagy egy nap 


Milyen meglepő, megint pórul járt... trágyával 


Ütögetünk, adogatunk 


disznók kitenyésztése vagy rekordmennyiségű ku- 
korica betakarítása három év alatt. A készítök sze- 
rint ennél a játéknál csak az lehet hitelesebb , farm- 
ing experience" ha kimegyünk a földekre kapálni 

- inkább higgyük el nekik. Ha már jól megy a bolt, 
igazi kiskirályok lehetünk a környéken, hiszen 

a farm mellett hatalmas villát is építhetünk magunk- 
nak, játszóteret a kisfarmereknek, ha pedig már 
mindent elértünk, amit csak akartunk, megkoronáz- 
hatjuk életművünket egy színarany traktorral, amit 
kiállíthatunk a ház elé, hadd csodálja ország-világ. 
Komolyan, ez már annyira durva, hogy nem is me- 
rem kommentálni. 


ÉRTÉKELÉS 


KIADÓ 


Gabriel Entertainment 
FEJLESZTŐ 
Bold Games 


BACKYARD BASEBALL 2005 


Se érthetetlen, miként képesek töme- 
gek stadionokat megtölteni, és órákon át 
nézni egy baseballmeccset. Íme egy ütős kis já- 
ték, ezúttal a fiatalabb korosztálynak. 

A Backyard Baseball ugyanis egyértelműen a gye- 
rekeket célozza meg: a grafika 3D-s, mégis inkább 
karikatúraszerű (egyszerű, de azért aranyos), és 
ugyan menet közben megtanulhatjuk a baseball 


... ekkor a kis J ohnnyban megállt az ütő 


Bukfenc a dzsungelben 


összes szabályát, itt messze nem a realizmus a lé- 
nyeg. J átékosaink vagy egyszerű gyerköcök, vagy 
híres baseballjátékosok ,gyerekszerű" változatai 
(elég bizarr, nem?), a helyszín pedig nem valami 
flancos stadion, hanem a játszótér. Akár ütő, akár 
dobó játékost irányítunk, kapunk néhány jópofa 
power-upot: a dobó dobhat olyan csavart labdát, 
amely hisztérikus vihogás közepette, lehetetlen 
röppályán száll az ütő felé (sok esélye nincs eltalál- 
ni), ő viszont a , villám" ütővel olyat csűrhet, hogy 
a laszti orbitális pályára áll a Föld körül. Ennyit 

a hagyományos szabályokról, de egy olyan dög- 
unalmas játéknál, mint a baseball, jól jönnek az ef- 
féle mókák. (A megjegyzésért elnézést kérünk 

a baseball rajongóitól. Házi feladatként azonban 
annyit kérnénk tőlük, hogy írjanak egy 25 monda- 
tos esszét , Miért izgalmasabb sport a baseball, 
mint a bélyeggyűjtés ? " címmel.) 


Szia, Kata vagyok. Én leszek a 


[29 


KIADÓ 

Atari 
FEJLESZTŐ 
Humongous Ent. 


MARINE SHARPSHOOTERII 
JUNGLE VVARFHAHRE 


td 
E vekkel ezelőtt valami tévedés folytán volt 


szerencsénk belepillantani a Marine 
Sharpshooter első részébe, de azt hittük, valami 
vicc. De az igazi poén csak most jön. 


Ezt a fazont már láttuk a nyóckerben. 
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Ez a játék csak azért nem kapott Citromdíjat, mert 
annyira szánalmas már önmagában is, hogy kegye- 
letsértésnek éreztük volna tovább alázni. A Tom 
Clancy-regényeket idéző, lebilincselő sztori szerint 
gonosz afrikai terroristák (talán a banánmaffia? ) el- 
rabolták Burundi elnökét. Persze mi sem fontosabb 
a Nagy és Erős Amerikának, mint egy olyan ország 
demokráciája, amelyről az amerikai lakosság 99 
százaléka azt sem sejti, melyik földrészen van, így 
aztán kénytelen odalépni a dolgoknak. Ehhez itt va- 
gyunk mi, az elit alakulat, amely majd mindenkit jól 
lelő. Kapunk magunk mellé egy kretént (sajnos nem 
az újságot, hanem egy facsipesz-egyszerű társat), 
és innentől a nagy kaland abból áll, hogy banduko- 


lunk előre, a ködből előbukkanó katonákat pedig le- 


lőjük. Mivel távcsöves puskánk van, a szuperizgal- 


mas tűzharcok pár száz méterről zajlanak, de vi- 
gyázni kell, mert az MI igen ravasz trükkökhöz fo- 
lyamodik: ellenségeink alkalomadtán megdermed- 
nek, máskor fel-alá rohangálnak, esetleg - hogy 
végképp összezavarjanak bennünket - bukfencez- 
nek egyet. Kíméletlen terroristák, amint a dzsungel- 
ben bukfenceznek ... Egyszerre szürreális és lehan- 
goló látvány. Igaz, hatásos, hiszen némán megadjuk 
magunkat, és hüppögve nekilátunk az uninstallnak. 


ÉRTÉKELÉS 
KIADÓ 
Groove Games 


FEJLESZTŐ 
J ar Head Games 
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UDGET 


VMUBILE FURLES 


anapság meglehetősen ne- 
HA héz újat alkotni az FPS stí- 
lusban. Sokan próbálkoz- 


nak vele, de az utóbbi időben inkább 
a grafikai polírozás volt az, amitől ta- 
lán valami mást várhattunk. Ezért is 
volt igencsak érdekes a Mobile 
Forces, amely az egyjátékos mód 
végigvitele (ez azért is fontos, hogy 
mindent megtanuljunk a játékról) után 
sokféle multi módot ad nekünk, kö- 
zöttük végre igazi újdonságokat is 

- nézzük akár a Detonationst, akár 

a Safecrackert (vagy a többit: 

a Captainst, a Holdoutot és a Trailert 
is). A Detonation esetében detonáci- 
ós kulcsokat kell szereznünk (És nem 
elveszteni őket útközben), míg példá- 


BLO 


Legacy of Kain sorozat negye- 
A: részeként igencsak hangu- 

latos dark-fantasy világot ka- 
punk. Ez egyrészt a képi, másrészt 
a hangi megjelenítésre is jellemző , 
ugyanis a környezet roppant fontos 
ahhoz, hogy meglegyen a jó kis , filing" 
a játékhoz. A helyszínek szépek, válto- 
zatosak, nagyon gondosan kidolgozot- 
tak, a szereplők figurái is igen kelleme- 
sek, szóval panaszra nincs okunk. 
A szinkron remek, jók az átvezető pár- 
beszédek, a sztori magával ragadó. 


ul a Safecrackerben széfet kell feltör- 
ni (no persze az ellen ezt védi), míg 
mondjuk a Trailerben egy olyan te- 
herautót kell az ellenfél bázisára jut- 
tatni, amely mögé bomba van kötve. 
Szóval van itt móka és kacagás nagy 
mennyiségben. Miért is nem lett 
mégis kultuszjáték a Mobile Forces? 
Egyrészt talán azért, mert a grafika 
néha nem túl szép, mellesleg elég 
hamar monoton lehet amiatt, hogy 

a pályatervezésnél nem ügyeltek 
eléggé, harmadrészt meg szembesü- 
lünk az ősi problémával: a mestersé- 
ges unintelligenciával. Mindezek elle- 
nére főleg multiban nagyon élvezetes 
kis gáma, amely régebbi gépeken is 
vidáman és gyorsan fut. 


PII 450 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 


1 Klassz Monotonná váló 
új játékmódok játékmenet 

£ Élvezetes Mesterséges 
játékélmény unintelligencia 


039 


D OMEN II 


Eddig minden szép és jó, és bátran 
halad a játék a 10099 -os értékelés felé, 
azonban most lassítsunk csak egy ki- 
csit. Az irányítás. Hát igen, ez minden 
akciójáték sarkalatos pontja, hát még 
egy jó kis TPS-nek. Kicsit körülményes 
a gördülőmenük használata (ebben ta- 
lálhatóak a varázslatok), ráadásul saj- 
nos ezek száma, valamint változatos- 
sága is hagy kívánnivalót maga után. 
A rengeteg csatározás pedig nagyon 
hack "nslash jellegű, legfőképpen 
azért, mert a papucsom értelmesebb, 


mint itt a mesterséges intelligencia. 

S bár aránylag sokat javítgattak rajta 
az előző részhez képest, néhány bosz- 
szantó bug továbbra is megmaradt 

a játékban, ami annak idején megaka- 
dályozta, hogy igazi világsiker legyen. 
Egyszóval vámpír témában ez még 
mindig nagyon jó darab, grafikájában, 
hangulatában, valamint hangjaiban 
egyaránt: s szerencsére azért sok-sok 
hibát kijavítottak benne, kivéve az irá- 
nyítást, azt pedig meg lehet szokni. 


PIII 500 MHz / 128 MB RAM / 16 MB VGA 


1 Nagyon jó sztori és Buta, buta MI 
karakterek Agyatlan harci 
1 Gyönyörű grafika jelenetek 


€ Javítások az eredeti 
kiadás óta 
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OFFROAD 


o kérem szépen, biztos s0- 
n kan irigykedtetek már olyan 

amcsi filmeket nézve, amikor 
a dögös westerncsizmás srácok be- 
dobnak néhány sört, aztán a hatal- 
mas kerekű verdáikkal kimennek 
nyomulni vidékre, ahol jó amcsi szo- 
kás szerint mindig mindenütt verse- 
nyezni kell. No, ezt az életérzést pró- 
bálja megvalósítani az Offroad is az- 
zal a különbséggel, hogy bár sört 
magunk is ihatunk, azért a benzin- 
gőzt nem nagyon szívhatjuk. Ahogy 
ez lenni szokott, szépen felépített 
sorrendben lehet fejlődgetni, egyre 
több és komplikáltabb versenyeken 


lehet futni, újabb és újabb alkatrésze- 
ket szerezve be. Akik kormánnyal ját- 
szanak, azoknak kellemes force feed- 
back élményt jelent a buckákon való 
rázkódás (esetleg fogyni is lehet tőle), 
s egyébként is könnyen irányítható 

a gáma. Sérülési modell nincs, bár 

a felfüggesztési és rugózási modell 
nem rossz. Az ütközési rendszerrel 
pedig szinte csak a bajok vannak, hi- 
szen néha így is sikerül nekimennünk 
olyan tárgyaknak, amelyek felett elvi- 
leg elsuhanhatnánk, arról nem is be- 
szélve, hogy az offroad verseny sok 
karambolozásra adna 

lehetőséget.... szóval valami van, 


FAIT HIZIÁN III 


helyszín ismét a Hanza-város- 
A ok, a feladat ismét ugyanaz: 
vezetni a ligát, leggazdagabb- 
nak lenni a többiek között. Mindezt 
a sikeres Patrician II nyomdokain ha- 
ladva lehet elérni, legalábbis fejlesztői 
szempontból, Mit is fejlődött a PI/I/ 
elődjéhez képest! Egyfelől rengeteg új 
küldetés került bele, másfelől a grafikát 
nagyon kicsinosították: megjelentek 
a különböző időjárási effektusok, mi 
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több, akár tél is lehet, szépen behava- 
zott városokkal, Ez igen kellemes 

a szemnek. Ami pedig az agynak is 
kellemes, az az, hogy továbbfejlesztet- 
ték a kereskedelmi szolgáltatásokat, 
aminek eredményeképp rengeteg 
hasznos információt kaphatunk, mi- 
közben a piacon az árak drasztikusan 
csökkennek vagy emelkednek. Nos, 
ha eddig elfelejtettük volna említeni, ez 
egy kereskedelmi-menedzselgetős já- 
ték, hiszen a Hanza-városok az adás- 
vételből gazdagodtak meg annak ide- 
jén. Emellett persze nem árt a várost is 
építgetni, szépítgetni, hiszen itt a fő cél 
polgármesterek lenni, mely tekintet- 
ben pedig nagy a konkurencia. Irányít- 
hatósága megfelelő, a grafika határo- 
zottan szép, még akkoris, ha nem 3D- 
s; ha már befutottunk, az új missziók 
kellemes kihívásokat kínálnak (új váro- 
sok alapítását vagy kereskedelmi utak 
létrehozását), sőt csatázni is lehet. Ma- 
gyarán a Simcíity - Tycoon játékok ra- 
jongói igen kellemes órákat tölthetnek 
el ezzel a jó kis kereskedelmi- 
menedzselgetős játékkal. 


F? 


be 


a 
e 


irá 


még ha nem is az igazi. Ez a játék 
nem vérbeli szimulációnak készült, 

s legnagyobb hibájaként csak az 
hozható fel, hogy semmi extrát nem 
tettek bele, ami kiemelhetné a közép- 
szerűségből. Lehet benne offroad 
menni, és ennyi... 


P 266 MHz ! 64 MB RAM / 16 MB VGA 


1 Könnyen vezethető Nagyon repetitív 

14 Jó force feedback Csak LAN-on 

4 Gyors engine játszható 
multiban 
Nincs benne 
semmi extra 


0/e 


PIII 733 MHz / 256 MB RAM / 64 MB VGA 


£ Jó gazdasági Alig fejlődött a 
szimuláció Pll-höz képest 
1 Két játék sosem 
lesz egyforma 


9 


Cossacks: Bac 


2004. 05-től kapható 


k to War 
2 990 Ft. 


The Temple of Elemental Evil 
3 990 Ft. 


2004. 06-tól kapható 


Bi 
3.4 


The Thing 


2004. 07-től kapható 


1990 Ft. 


kealeniezkazna 
a SS 


BEYOND THE LAWV 
THE I HIRLI) VVAVE 


NYÍLT LEVÉL A MAGNUM GAMES-NEK 


Kedves fejlesztők! Megkaptuk legutóbbi munkájukat, a Beyond The Law: The Third Wave című já- 
tékot (?). Még véletlenül sem szeretnénk megbántani Önöket, inkább segítő kezet kívánunk nyúj- 
tani a nehéz napokban, amikor már kezdenek szállingózni az első kritikák. 


ehéz időszak ez Önöknek. Mi persze nem 
NI] állunk be a sorba és ahelyett, hogy 

lelkiismeretfurdalás nélkül porig aláznánk 
több éves munkájukat, gúnyt űznénk Önökből, 
a játék telepítölemezét pedig rituálisan megtapos- 
nánk, tűvel belekarcolnánk hogy ,SUXXEZ", végül 
felgyújtanánk, inkább magunk és szeretett olvasó- 
ink nevében felhívjuk figyelmüket néhány apró, ám 
nem elhanyagolható szempontra, melyek eddig ta- 
lán elkerülték figyelmüket. 
Egy játékot általában több szempont alapján érté- 
kelünk. Itt van rögtön a háttértörténet. Az Önök já- 
téka meglehetősen furcsa alapötlettel indul. Ve- 
szélyben az ország, mert a szervezett bűnözés el- 
érte a legfelsőbb politikai köröket is? Ki hallott már 
ilyet? Ez még egy játékhoz képestis túlságosan 
valószerűtlen. De nézzük tovább: Amerikát nem is 
a terroristák fenyegetik úgy igazán, hanem a maf- 
fia, akikhez képest az Al-Kaida csupán első arany- 
lemezes fiúcsapat. A bűnbandák először kijátszot- 
ták a biztonsági erőket megvesztegetéssel, zsaro- 
lással (sőt, talán altatót kevertek a nyomozók ká- 
véjába és megmérgezték a rendőrök fánkjait), 
majd nyakunkba zúdították a szervezett bűnözés 
minden vívmányát, a prostitúciótól kezdve a pénz- 
mosáson át egészen a drog-kartellekig. De most, 
de MOST... jön a harmadik hullám - melyre a cím 
is utal - a végső csapás. Fel akarják robbantani 
a Fehér Házat, elnökkel, försztlédivel, mindennel, 


harmadik hullám! A harmadik HULLÁM, éééérteeeed? 


EE a A 


HUSFEHE -m. 


Szerencsére kéznél van a Hős, aki összeválogatja 
csapatát, szembeszáll a gazfickókkal és újra szép 
lesz minden. Ennyi. Akárki írta a sztorit, valószínű- 
leg túl sok híradót nézett, vagy fanatikus rajongója 
az összeesküvés-elméleteknek. Vagy mindkettő. 
Esetleg egy paranoiás híradós. Mások talán úgy 
mondanák, hogy , elég hülye sztori" de mi nem 
mondjuk. Mi együttérzünk Önökkel. 

A sztori persze nem minden. A grafika még s0- 
kat dobhat az összhatáson. Az izometrikus 
nézőpont ugyan kissé idejétmúlt, de még meg- 
bocsátható, hiszen ebből is sokat ki lehet hozni. 
Az Önök játéka azonban egyértelműen 

a Commandos első részére emlékeztet, mely 
nagy sikert aratott... öt évvel ezelőtt. Továbbá 
érdemes fejben tartani, hogy néhány csúcskate- 
góriás videokártya és monitor 800x600-nál ma- 
gasabb felbontásokat is támogat. A stratégiai já- 
tékok híveinek mindez persze nem feltétlenül 
szegné kedvét, az már sokkal inkább, hogy 

a műfaji meghatározásnál említett , stratégia" ki- 
csit becsapós - mi ugyanis nem igazán találtunk 
a játékban erre utaló nyomokat. Menni kell előre 
és kész. Aki beszól, lezúzzuk. Igaz, néha találunk 
furmányos csapdákat, mozgásérzékelőket, infra- 
vörös kamerákat, de a gyakorlatban csak a kap- 
csolójukat kell megtalálni. 

Fontos a mesterséges intelligencia is! Sajnos 
nem értjük az Önök fejlesztői koncepcióját: miért 


programozták az összes ellenfelet süketre- 
gyengénlátóra? Netán elvakítja öket a gonosz- 
ság? Lehet, hogy bennünk van a hiba, de így kis- 
sé sportszerűtlennek tűnik a küzdelem. A rendel- 
kezésünkre álló arzenál sem lett tökéletes: 

a fegyverek szinte használhatatlanok. Érdekes 
azonban a megoldás, ahogy embereink , elrejtik" 
a holttesteket: leguggolnak, vadul bogoznak-kö- 
töznek, végül felpattannak és láthatóvá válik, 
hogy egyszerűen letakarták a hullát egy zöld 
ponyvával. Ez persze nem gyanús. 

Kedves Magnum Games. Ez a játék most nem si- 
került és sajnos semmit sem tudunk felhozni 

a mentségére. Persze joggal vághatnának vissza 
azzal, hogy könnyen beszélünk, hiszen soha nem 
fejlesztettünk játékot. Ez csak részben igaz - jó- 
magam tíz évvel ezelőtt, számtech fakultáción ön- 
erőből leprogramoztam egy pörgő kockát LOGO- 
ban igaz, jelentős tanári segítséggel -, de nem is 
ez a lényeg. Egy magasan kvalifikált számítógépes 
játékmagazinban olyat nyilván nem írunk le, hogy 
, Gyerekek, ha valaki ezzel a játékkal közelít felé- 
tek, meneküljetek, szóljatok az óvónéninek, vagy 
a legközelebbi rendőrbácsinak, akit talán még 
nem hálózott be a maffia." Nem írjuk, mert mi se- 
gíteni akarunk. M ert mi együttérzünk Önökkel. (P á- 
lyaváltáson gondolkodtak már?) 

Üdvözlettel, 

mazur / GameStar Team 


Tiszta Doom 3. Úgy félek, nem is merek továbbmenni. 


NTALIA a. gyun 
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JÁTÉKMÚZEUMI 
DOOM 


Doom. Egy program, amely tizenegy évvel ezelőtt gyökeresen megváltoztatta a PC-s, és vele 
együtt az egész számítógépes játékipart. A legifjabb generációnak már csak egy név a sok között, 
de többségünk számára mindig is - akár szeretjük az FPS-eket, akár nem - egy új korszak első 


képviselője marad. 
992-ben jelent meg egy Wolfenstein 3D 
1 névre hallgató játék, amelyben egy titkos 
ügynök szerepében nácikat kellett irta- 
nunk, a legvégén magát Hitlert is. Az egyszerű 
játékmenettel rendelkező alkotás komoly sikert 


aratott, elsősorban forradalmian új látványvilágá- 


nak köszönhetően: az addig általános megjelení- 


tés után - a főhőst kívülről láthattuk - immár em- 


berünk szemszögéből élhettük át az eseménye- 
ket. Erre ugyan már volt példa egyes RPG-knél, 


ott azonban nem egy teljesen szabad 3D-s világ- 


ban mozogtunk, hanem a fejlesztők fix képek 
váltogatásával érték el a mozgás illúzió ját. 

A gyors siker másik titka a terjesztésben rejlett: 
mivel ekkor még nem volt fejlett az internet, és 
általában a magazinok sem jelentkeztek flopi-, il- 
letve CD-melléklettel, az Apogee csapata 
shareware formátumban tette közkinccsé alkotá- 
sát. Ma már ez a formátum is erősen kikopott 

a divatból, pedig hasznos megoldás volt: a teljes 
program minden képességét ugyan nem tartal- 
mazta, de a felhasználó képet kaphatott róla, és 
ha érdekelte, megvette. J átékok esetében egy 
ilyen kiadás legtöbbször annyival nyújtott többet 
egy demónál, hogy több pályát tartalmazott. 
Visszatérve a Wolfenstein 3D-re: bár komoly fi- 
gyelmet keltett, igazi áttörést egy másik alkotás 
hozott, alapjaiban megváltoztatva a játékvilá- 
got. 


Végzetes vonzerő 

J ohn Carmack (aki abban az időben még nem volt 
ennyire ismert... ), már a Wolf 3D megjelenése előtt 
sem volt elégedett - tudta, hogy ha egy kicsivel 
több időt kapnak, sokkal jobb 3D- motort tudtak 


A BFG nyolcmillió tűzlabdájará 
alakult, mert egyrészt vm A 
zett ki, mint egy karácsonyfa, 


ásrészt "egy csöppet" szétlas- 
F azta az akkor PC. ket. 


volna kifejleszteni. Maga a Doom története 1992 
szeptemberében kezdődött. Carmack, aki a címet 
a The Color of Money című filmből kölcsönözte 
(ennek egyik jelenetében Tom Cruise jelenik meg, 
egy biliárdszalonban, egy tokba tett dákóval, , Mid 
van neked?" - kérdik, mire így felel. - , Végzet" - 
azaz Doom). Míg a csapat többi tagja a grafikán és 
a hangokon dolgozott, Carmack hegesztette 


a grafikus motort. Ebben számos, teljesen új lehe- 
tőséget valósított meg: magasságok és mélysé- 
gek, fényváltozások, textúrázott folyosók és tet- 
szőleges szögben elhelyezhető falak. Ugyanakkor 
konfliktus is támadt. Tom Hall kreatív igazgató egy 
összetettebb, komolyabb történetet tervezett, mint 


amilyenre az id csapatából később kilépett J ohn 
Romero és Carmack gondolt. Végül Hall átment az 
Apogee-hez, és Romeróék tovább folytatták 

a munkát. (Érdemes belegondolni, hogy mi történt 
volna, ha a kidolgozottabb történeti szál győzedel- 
meskedik - vajon akkor egy , elő- Half-Life"-ot kap- 
tunk volna a kezünk közé?) Eredetileg az Alien 

(8. utas a halál stb.) filmekhez akartak játékot ké- 
szíteni, de végül dobták az ötletet, mert teljes sza- 
badságot akartak a fejlesztéshez. Így lettek végül 
alienek helyett pokolbéli szörnyek (Később lelkes 
amatőrök elkészítették a játék ilyesfajta konverzió- 
ját Alien Doom címmel - az egyik legelső modja 
volt ez a játéktörténelemnek! - Boe), 


Karácsonyfa és Sötét Karom 

Szintén Carmack ötlete volt, hogy tegyék be a há- 
lózati küzdelem lehetőségét is a játékba, ami nagy 
bátorságra vall, hiszen ezzel rengeteg pluszmunka 
keletkezett, ugyanakkor semmi sem garantálta, 
hogy a játékosok ráharapnak erre az új fícsörre 

- ne felejtsük el, hogy ekkor még alig volt internet. 
Még az id Software-en belül is akadtak szkeptiku- 
sok, de mindannyiunk szerencséjére végül mégis 
bekerült a programba. (A ,közhiedelemmel" ellen- 
tétben már az első Doomban is volt multi, de 

a második résszel ellentétben itt nem voltak direkt 
erre kihegyezett single-pályák, no meg a jó öreg 

, dupla" is hiányzott belőle!) 


Érdekes, hogy az egész játék másként nézett vol- 
na ki, ha nem ütköztek volna leküzdhetetlen tech- 
nikai akadályokba a fejlesztök: végül nem marad- 
tak golyónyomok a falban, és a szörnyek sem 
sebzödtek láthatóan, mert a régebbi gépek nem 
bírták volna teljesítménnyel. A BFG tervezett 8 mil- 
lió túzlabdája átalakult a ma is ismert zöld 
szmötyivé, mert egyrészt eredetiben úgy nézett ki, 
mint egy karácsonyfa, másrészt ,egy csöppet" ez 
is szétlassította az akkori PC-ket. Ami az arzenált 
illeti: eredetileg csak késsel, bajonettel, géppuská- 
val, továbbá egy Szétbontóra, valamint egy Sötét 
Karomra keresztelt fegyverrel akarták felszerelni 

a játékosokat - a többi gyilokeszköz csak abban 
az esetben jött volna szóba, ha marad még rá elég 
idő, és nem borítják fel az egyensúlyt (szerencsére 
maradt, és nem borította). 


Ahonnan a Half-Life lopott... 

Az 1.0-s verzió végül 1993. december 10-én je- 
lent meg. A Wolf 3D-nél már jól bevált terjesztési 
mód mellett döntöttek, azaz shareware formá- 
tumban adták ki. A vicces az volt, hogy bár 
rengeten másolták át, töltötték le a kipróbálható 
verziót, sokáig mindez meg is akadályozta a vá- 
sárlást, hiszen a kilenc pálya hosszú ideig elszó- 
rakoztatta a játékosokat, akik, míg be nem fejez- 
ték, nem is gondoltak a Doom megrendelésére. 
Maga az alaptörténet izgalmas, kár, hogy ké- 
sőbb, a játék folyamán már nincsen további, ki- 
dolgozott sztori. Egy tengerészgyalogost alakí- 
tunk, akit fegyelmi vétség miatt büntetésből 

a Marsra küldenek, ahol az UAC (Union 
Aerospace Corporation) és a hadsereg különbö- 
ző titkos kísérleteket folytat. Az egyik ilyen a te- 


leportálás technológiája, ami ugyan még igen bi- 
zonytalan eredményeket hoz, de a kutatások 
gőzerővel folynak tovább. Aztán egy napon 
vészjel érkezik a Phobosról, a Mars egyik holdjá- 
ról, minket pedig a biztonsági erőkkel odakülde- 
nek, hogy rendet tegyünk. Az események azon- 
ban kissé másképp alakulnak, mint az vártuk... 


A harc eldől 

A Doom megjelenése igazi forradalmat hozott 
számos téren: a 3D-s - különösen az akció- - já- 
tékok ekkor indultak diadalútjukra, ami azóta is 
tart. Maga az FPS játékstílus (amit ekkor még 
nem hívtunk így, hiszen még csak két fajta játék 
létezett ebben a kategóriában, a Doom, meg 

a Doom-klónok), szintén ekkortól váltak ismertté 
és közkedveltté. A harmadik terület a multiplayer 
mód - bár elvétve már korábban is akadtak játé- 
kok, amelyeket lehet hálózatban tolni, az áttörés 
innen datálódik (habár az igazság kedvéért hoz- 
zá kell tennünk, hogy egy szintén ekkortájt meg- 
jelenő másik program, a Warcraft is ugyanekkora 
lökést adott a multiplayer csaták elterjedésének). 
Egy másik érdekes folyamatot is elindított a játék 
megjelenése. Ebben az időben még ádáz harc 
dúlt a PC-k, illetve más gépek - Atari, Amiga, 
C-64 - tulajdonosai között. Utóbbiak hosszú 
ideig lenézték az állandóan lövöldöző, majd ha- 
marosan már hálózatban is ,összekötözött" játé- 
kosokat. A jelentősebb történetet nélkülöző , 
szimpla lövöldözés amolyan közönséges mulato- 
zásnak tűnt a komoly, kidolgozott stratégiai vagy 
szerepjátékokhoz hasonlítva. Idővel azonban 
ezekre a gépekre is átterjedt az új stílus, habár 
ezek hardvere már gyenge volt a 3D-s világok 
látványos megjelenítéséhez. Noha sokan tagad- 
ják, minden bizonnyal a Doom, valamint az azt 
követő klónok vonzereje is hozzájárult ahhoz, 
hogy a másfajta gépek birtokosai mind többen 
tértek át a PC-re. 


Klónok támadása 

A második rész 1994-ben jelent meg, Doom 2: 
Hell on Earth néven. Bár technikailag nem sok- 
ban különbözött az első résztől, mégis jelentős 
előrelépésnek számít, hogy a pályák sokkal reá- 
lisabb kialakításúak voltak, továbbá egy új 
fegyver - a dupla, azaz a ,super shotgun" -, 
valamint hét új ellenfél került bele a játékba. 

A történet annyiban változott, hogy immár nem 


tn ki ik kal Feka 


egy új világ születése 


a Marson, hanem a Földön ritkítottuk a ránk tö- 
rő szörnyek hordáit. Összesen 30 fő-, valamint 
további két titkos pályát tartalmazott. A siker 
még az előző részét is felülmúlta, mindenkit 
meglepve az iparág képviselői között. Ezután 
klónok tömege igyekezett részesülni az új lehe- 
töségből: Heretic, Star Wars: Dark Forces, 
Duke Nukem 3D, hogy csak a legismertebbeket 
említsük. Az ezeket követő alkotások viszont 
kevés kivételtől eltekintve átlagosra sikeredtek. 
A következő nagy dobásra éveket kellett várni, 
amikor az id megjelentette a Ouake-et, ezzel 
újabb technológiai ugrást valósítva meg. De ez 
már egy másik történet... 

Uhu 


MINDENT VITT 


A játék diadalútja 


Megjelenésekor a Doom pillanatok alatt elképesztő si- 
kert aratott. A shareware verziót mintegy 15 millióan 
másolták át, flopiról flopira vagy belső hálózatokról. 

A hatalmas forgalom számos meglepő jelenséget oko- 
zott: egy wisconsini egyetem FTP-kiszolgálója egymás 
után kétszer is összeomlott, pedig hol volt ekkor még 
a mindenki által elérhető világháló... Ebben az időben 
gyakorlatilag több ember futtatta a Doomot, mint 

a Windowst! Szinte mindenfajta díjat besöpört: A Leg- 
jobb J átéktól kezdve A Legkiemelkedőbb Technikai 
Fejlesztés kitüntető címig. Az egy ével később kiadott 
Doom 2-ből félmillió példányt terveztek eladni, de még 
ez a rekord is megdőlt: ez idáig kétmilliót értékesítettek 
belőle, és még mindig kelendő. Mindez abból is adó- 
dik, hogy az 1993-as DOS-os megjelenés után elké- 
szült Linuxra, Windowsra, majd megkezdte hódító had- 
járatát a konzolokon is j 

- Playstation, Gameboy 

Advance, SNES, Atari 

J aguar, Amiga (!), Sega 

32X, Saturn gépeken je- 

lent meg, ami újabb 

egyedülálló teljesítmény, 

a többi mellett. 


TIPPEK 


TIPP M egkönnyíthetjük Pókemberünk küldetését, ha valamivel több életerő- 


ponttal vértezzük fel. Ennek az eléréséhez elmentett állással kell rendelkeznünk. 


Miután biztonsági másolatot készítettünk a játék ISystem könyvtárában találha- 
tó gamestat.ini és gameX .ini fájlokról (utóbbinál az X az elmentett állás 0 és 9 
közötti száma), nyissuk meg mindkettőt egy szövegszerkesztővel. 

A gamestat.ini-ben változtassuk meg ,a MaxkHealth-—100 // 200 is upgraded 
value" sort , MaxHealth-1000 // 2000 is upgraded value"-ra. Hasonlóképpen 

a gameX.ini-ben a ,Health-100 MaxHealth-100" sort ,Health-1000 


MaxHealth-10007-re. Ha mindent jól csináltunk, immár 1000 életerőponttal ren- 


delkezünk. Ha még ez sem elég, akkor a , Health"-szel kezdődő sorok értékeit 
tovább növelhetjük. 


TIPP Amennyiben úgy érezzük, a kódok nélkül már nem boldogulunk, bátran 
hívjuk elő őket játék közben a []Jgomb lenyomásával - innentől már könnyebb 
lesz életünk. 


Cheat Hatás 


g fly 1/0 
gotoroom roomXX 
cl showinfo 1 
hitpoints 10000 


Repülés be/ki kapcsolása 

Kiválasztjuk az XX számú szobát (pl. gotoroom01) 
Framerate be/ki kapcsolása 

Életerőpontunk némileg növelődik 


g. noclip 1 . Átmegyünk a falakon (csak repülő módban) 
game godmode 1/0 — Isten mód be/ki kapcsolása 
suicide — OÖngyilkosok leszünk 


exit — Gyors kilépés Windowsba 


TIPP Ha bámulatos stratégiázásunk ellenére már nem bírunk a ránk támadók- 
kal, aktiváljuk a cheat-hadosztályokat. Nyomjuk meg játék közben kétszer a [7 
gombot, amivel lehívjuk a konzolt, majd írjuk be a kódot. 


Cheat Hatás 
godmassive — Isten mód 
gomassive — Az összes küldetés elérhetővé válik 


TIPP A Spellforce világa nemcsak kalandokkal telített, hanem veszélyekkel is. 


A cheat- varázslatokkal viszont kevésbé fogunk lelki nyomás alatt állni J . Az 1.2- 


es verziótól fölfelé működő kódok aktiválásához nyomjuk meg a [Ctrl] és a [6] 
gombot, majd írjuk be a kiválasztott cheatet, és nyomjunk egy lEnterkt. 


Cheat Hatás 


Application:SetGodMode(1) 
Application:SetNoManaUsage(1) 
Application:SetBuildingTechTreeMode(1) 
Application:SetFigureTechTreeMode(1) 
Application:SetBuildingFastBuildMode(1) 
Application:FastHeroCast(1) 
Application:GiveMeGoodsíXXX) 


Sebezhetetlenség 
Végtelen mana 

Az összes épület elérhető 
Az összes egység elérhető 
Az építkezés gyorsabb 
Gyorsabb hösteremtés 
XXX mennyiségű nyers- 
anyag mindegyik fajtából 


90 


GTA: VICE CITY 


TIPP Amennyiben fegyverekkel akarunk bejutni az Escobar 
Nemzetközi Repülőötérre, fennakadunk a biztonsági ellenőrzés- 
nél. Egy apró trükkel azonban kikerülhetjük ezt az akadályt: 
szerezzünk egy járművet - legjobb valami kisebb transzporter 
-, és álljunk a fémdetektoros kapu elé. Ezután ugorjunk át 

a motortetőn a tetőre, majd onnan a fal fölé. Ily módon kényel- 
mesen be tudunk jutni a reptérre, úgy, hogy közben megtart- 
hatjuk fegyvereinket. 


DTM RACE DRIVER 2 


Ellenfél TIPP Időnként olyan feladatot kapunk, hogy maximum két 
hellyel egy bizonyos versenyző mögött végezzünk. Ha nagyon 
nem boldogulnánk a melóval, alkalmazzunk egy kis trükköt: 
rögtön a start után forduljunk meg, és menjünk egyenesen 

a célszemély kocsija felé. M enjünk neki, és tartsuk fel olyan 
hosszan, amíg a többi versenyző lekörözi, és befejezi a ver- 
senyt. Ilyenkor a program a feladatot automatikusan megol- 
dottnak tekinti, hiszen ellenfelünk már annyi időt veszített, hogy 
azt már nem tudja behozni. 


Fegyvere- 
sen a rep- 


térre 


kiiktatása 


GOTHIC 2 


Biff felfegy- 


1. TIPP A negyedik fejezet elején találkozunk Biff-fel. Verjük 
addig, míg eszméletét veszti, majd kutassuk át - kiderül, hogy 
csak egy nagy harci szekerce van nála fegyverként. Vegyük el 
tőle, és tegyünk a helyére egy ork harci kardot, mielőtt magá- 
hoz tér. Biff ettől kezdve ezt a fegyvert használja, amellyel 40 
ponttal többet sebez. 


verzése 


2. TIPP Ha minél előbb egy erős fegyvert szeretnénk használ- 
ni, elsősorban az ügyességi pontjainkat növeljük. Ha már elér- 
tük a 60-at, vásároljunk egy mestervívótört, amely 120-at se- 
bez, és 10 ponttal növeli az ,egykezes fegyver" képességünket. 
A tört vagy Martinnál vehetjük meg, vagy legyőzzük Cassiát, és 
tőle vesszük el. Innentől kezdve hősünk élete könnyebbé fog 
válni, hiszen sok szörnyet akár egyetlen csapással is a másvi- 
lágra küldhetünk. 


PORT ROYALE 2 


1. TIPP Amikor már megengedhetjük magunknak, azonnal léte- 
sítsünk gyümölcsültetvényt, majd bízzuk meg a raktárgondno- 
kot, hogy mindig adja el 88 aranyért a városba e terméket. Mivel 
a gyümölcs ára szinte sosem süllyed 88 arany alá, a termelés 
önköltsége pedig 80 arany (nagyüzemi termelésnél 77), ily mó- 
don folyamatosan egy biztos bevételi forrásra számíthatunk. 


Erős fegy- 
ver beszer- 


zése 


Pénzkere- 
seti forrás 


Rövidtippek... 
PI. Kreed, Catwoman 


2. TIPP Csak akkor rúgjuk össze a port más nemzetekkel, ha 
már rendesen felkészültünk. Ez azt jelenti, hogy ettől kezdve az 
összes kereskedelmi útvonalon kísérőket kell alkalmaznunk, 
hogy az ellenséges hadi konvojok ne zavarjanak be. 


3. TIPP Egy szabad játékot legcélszerűbb egy spanyol vá- 
rosban kezdeni. Spanyolországnak van a legtöbb városa, így 
sok kereskedővel kerülhetünk kapcsolatba. Ez még azt köve- 
tően is előnyünkre válik, hogy más nemzetekkel harcba keve- 
redünk. 


FAR CRY 


1. TIPP Az éjjellátó távcső akkuja nagyon hamar lemerül. Ezt 
elkerülendő használjuk előbb a sima távcsövet, és csak ez után 
az éjjellátót. Ezzel a trükkel nemcsak hogy óvjuk az akkut, ha- 
nem még fel is töltjük! 


használata 


Monsztákat 
a vízbe 


2. TIPP Egyes szörnyek ellógták az úszásórákat, amiből kifo- 
lyólag nem is tudnak úszni. Ezt bátran kihasználhatjuk: az osto- 
bákat becsalogatjuk a vízbe, ahol aztán szépen megfulladnak. 
Mindezzel még a lőszerünkkel is spórolunk. 


3. TIPP Van megoldás arra is, ha a játék második küldetésé- 
ben, a repülőgép-hordozónál gondjaink akadnának. Miután vol- 
tunk a fölső fedélzeten, menjünk rögtön vissza az alsóra, és 
használjuk a fix löveget a helikopter lelövésére. Ezután menjünk 
ismét a fölső fedélzetre, onnan pedig a vízbe. Egy bizonyos he- 
lyen aztán találunk egy szilárd pontot, ahonnan lőni tudunk 

a gumicsónak láncára. Utána pedig már folytathatjuk is a kö- 
vetkező pályán. 


THE SUFFERING 


TIPP Gyors revolver-újratöltéshez nyomjuk meg a művelet 
gombját, majd rögtön utána hajoljunk le. Ilyenkor a fegyver egy 
másodperc alatt újra töltve lesz. Ha több lőszert akarunk a re- 
volverhez, mint amennyit kezdetben kapunk, ahelyett, hogy 
várnánk a villamosszékes fickóra, öljük meg a sarlóval. Fegyve- 
rünkben így máris több skuló lesz. 


MAFIA 


EZTET eL4 TIPP Autóval üldöz minket a rendőrség, és nem akarjuk, hogy 

lerázása a zsaruk elkapjanak? Egy ügyes módszerrel ki tudjuk őket cse- 
lezni: miután megjelent a rendőrségi büntetés ikonja, igyekez- 
zünk kicsit eltávolodni a rend őreitől, majd gyorsan szálljunk ki 
a kocsiból, és sétáljunk kicsit odébb. Ők ilyenkor továbbra is az 
autóra koncentrálnak, majd idővel elhúzzák a belüket, mi pedig 
nyugodtan folytathatjuk utunkat. 
Uhu 


A második 
küldetés 


egyszerűb- 
ben 


Tippek a re- 


volverhez 


Shoti a kézbe Fire in the hole! 


TIPP Ügynökünknek komoly segítséget nyújthatunk, ha legtitkosabb fegyverét, 
a cheatet bevetjük. Ehhez nyissuk meg a játék könyvtárában található userini 
állományt, és írjuk be a következő sorokat: 


Cheat 
F1-opsat 
F2-invisible 
F3-invincible 
F4-ammo 


Hatás 
Opsat 
Láthatatlanok leszünk 
Sebezhetetlenek leszünk 
Rengeteg löszerünk lesz 
F5z savegame Játék elmentése 
F6- loadgame Játék betöltése 
F7-summon echeloningredient. estickyshocker 
Kapunk egy elektrosokkolót 
F8- summon echeloningredient. eringairfoilround 
Kapunk egy fegyvert 
F9- summon echeloningredient. efraggranade 
Lesz egy fraggránátunk 
F10- summon echeloningredient. astickycamera 
Kapunk egy StickyC amerát 


Miután elmentettük az állományt, a kijelölt gombok megnyomásával tudjuk akti- 
válni a kódokat. Ha kedvünk tartja, más billentyűzetkiosztást is beállíthatunk. 


TIPP Ha úgy érezzük, végképp semmi esélyünk a szigeten található ellenséggel 
szemben, vessük be a kódokat! Kattintsunk jobb egérgombbal a játéknak 

a desktopon található ikonjára, majd a PropertiesIShortcuttTarget menüpontnál 
írjuk be az exe után, hogy "-dev-mode". Okézzuk le, majd indítsuk el a játékot. 
Most már a beállításoknál szabadon kiválaszthatjuk az összes nehézségi fokoza- 
tot, valamint a következő gombok lenyomásával aktivizálhatjuk a csalásokat is. 


Hatás 
Oo 999l]öszer 
P — Azösszes fegyvert megkapjuk 
Fi  TPS/FPS nézet 
F2 — A következő spawnponthoz kerülünk 
F3 Repülő mód bekapcsolása 
F4 Repülő mód kikapcsolása 
F9  Gyorsmentés 
F10  Gyorstöltés 
F12  Képlopás 


TIPP Erőnket megsokszorozhatjuk, ha bevetjük a cheat-légiókat is. Ehhez nem kell 
mást tennünk, mint játék közben megnyomni a []Igombot, majd a konzolba beími 
a kívántkódot. A cheatek csak Daydream és Insomnia játékmódban működnek. 


Cheat Hatás 
PKGOD Isten mód 
PKDEMON Démon mód 
PKWEAKENEMIES  Ellenfeleink életereje 1 pontra apad 
WEAPONSPECULAR 1/0  Torkolattúz be/ki kapcsolása 
PKWEAPONS — Minden fegyvert megkapunk 
PKAMMO  Maximálisra emelkedik lőszerkészletünk szintje 
PKHEALTH Teljesen meggyógyulunk 
PKGOLD — Több aranyunk lesz 
PKHASTE Gyorsak leszünk 
PKWEAPONMODIFIER Módosítjuk fegyverünket 
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TIPPEK 


CATWOMAN 


MEKENTETENI 1. TIPP Ha nem akarjuk órákon át gyepálni ellenfeleinket, cé- 

sek Ai lozzuk be velük a legközelebbi , exit pontot" - ez lehet kuka, lá- 

ret" da, liftakna vagy egy korlát - , ahova ha belökjük (netán rúgjuk) 
öket, már nem jönnek vissza. Persze ha elég sokáig ütjük őket, 
maguktól is beugranak oda. 


Ne bántsd 
a sárgákat! 


2. TIPP Ha egy ellenfél ,megsárgul", az azt jelenti, hogy fél, és 
már nem támad. Megvásárolható upgrade a ,smell fear", amely 
ehhez hasonlóan működik: a sárga aurával körbevett ellenfelek 
helyett koncentráljunk a többire. 


3. TIPP Mivel hősnőnk tökéletesen lát a sötétben, mindig néz- 
zünk körül, van-e a közelben villanykapcsoló. Ha rápattintunk 
az ostorral, kialszik a fény, mi pedig mindenkit szétüthetünk, 
ahogy azt kell. 


, Tegye fel 
a kezét, aki 
lát a sötét- 
ben!" 


4. TIPP Néhány kapcsoló nem reagál az ostorra, ám ezeknél 
sem kell kétségbe esni: guggoljunk le, és rúgjuk szét őket. Fu- 
ra, de így van kitalálva... 


5. TIPP A szexi táncot vagy a ,hergelést" (taunt) rögtön azt 
követően érdemes bevetni, hogy felpattan egy ajtó, és többen 
ránk rontanak - harc közben már ritkábban hatásos. A riszálás 
után néhányan lebénulnak (szívecskék repkednek a fejük felett), 
így kényelmesen elrúghatjuk őket a legközelebbi exit pont felé. 


6. TIPP A három alaptrükköt minden pályán többször is be kell 
mutatnunk. , Alley Cat" -kapásból átröppenünk egyik póznáról 
a másikra, felesleges körök nélkül. , Wild Cat" - csak a földről, 
pörgő rúgásokkal fektetünk ki valakit. ,Pussycat" - szexi tánc- 
cal vagy taunttal zavarjuk össze ellenfeleinket. 


KREED 

1. TIPP Használjuk gyakran a gránátokat, ellenfeleink ugyanis 
szerepe nem mindig törődnek vele, ha feléjük hajítunk egy-egy szeretet- 
csomagot. Ráadásul utánpótlást is fogunk találni bőven! 

2. tipp: Első látásra elfogadhatatlan és fölöttébb idegesítő, 
CELL UL hogy emberünk borzasztó lassan tárazza vissza shotijába a 
nyolc skúlót. Ám mielőtt életünk menne rá, véssük eszünkbe, 
hogy a töltési folyamatot a jobb klikkel meg lehet szakítani! 


praktikák 


3. TIPP Nagyon jól van megoldva a gyógyítás a játékban: kis 
ampullák tartalmát kell befecskendeznünk csuklónkba. Egyre 
azonban ügyeljünk: minél kevesebb életerőnk van, annál na- 
gyobb adagot gyógyít egy ampulla! 40 HP-ról 60-ra felvisz egy 
is, ám 80-ról 90-re már 3-4 adagra lesz szükségünk! Épp ezért 
kifizetődő inkább nagyobb kockázatot vállalni, és folyamatosan 


A lángszóró nagyon hatékony fegyver, csak kevés hozzá skúló 
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Falról-falra ugrálva mindig szubjektív a kamera. 
Ehhez képest kell tartani a megfelelő irányt." 


.Csak" 60-70 környékén tartani életerőnket, ahelyett, hogy az 
összeset elpazarolnánk egy tiszavirág-életű ,százashoz", aztán 
meg csak nézünk, amikor ledarálnak minket 20-ra, és ott állunk 
gyógyszer nélkül, 
[OTC 4. TIPP Tartsuk észben aztis, hogy a legdurvább akció hevé- 
ben nem célszerű elkezdeni ampullázni, egyrészt azért, mert 
nem tudunk lőni, másrészt azért, mert ilyenkor valamiért las- 
sabban mozog emberünk. Tehát, ha rosszul áll a helyzet, min- 
dig fegyverrel a kézben meneküljünk, és biztonságos helyen 
gyógyítsuk magunkat 60-70 HP-ra! 


közben 


LAJTA: 5. TIPP Ha telepített géppuskába botlunk, a szokásoknak 
megfelelően érdemes azonnal beszállni, mert 5-7 másodpercen 
belül megindul az ellenfelek áradata! Egy dologra azonban ki- 
emelten ügyeljünk: ne engedjünk közel senkit, mert a galád el- 
len (nagyon okosan) gránátot próbál majd ránk dobni, s ezt ki- 


szúrni a golyózáporban vajmi kevés esélyünk lesz... 


MISSING: SINCE JANUARY 


1. TIPP Első ,tippünk" meglehetősen szokatlan lesz. Ha csak 
tehetjük, az éjszakai órákban játsszunk a programmal, még 
jobb, ha teljesen egyedül vagyunk otthon. Ilyenkor a játék élve- 
zeti értéke a sokszorosára nő 0. 


géppuskák 


Csak 
csendben, 


csak hal- 
kan! 


Ne olyan 
sietősen! 


2. TIPP Mivel a játék folyamatosan küldözgeti az e- maileket, s 
ezek között nem egy olyan, amely nélkül igencsak nehéz lenne 
megfejteni egyik vagy másik feladványt, jobban tesszük, ha 
nem együltünkben akarjuk letudni a történetet. Amennyiben 
,időt adunk" a Missingnek, hogy ellásson minket a megfelelő 
információkkal, sok átkozódástól kíméljük meg magunkat. 


3. TIPP Az ügyességi játékok között szép számban vannak 
idegesítő, eleinte megoldhatatlannak tűnő feladatok. Ne vágjuk 
a sarokba a korongot, ha elsőre nem jön össze valamelyik rész. 
J obban járunk, ha átnézünk egy logikai, nyomozós feladvány- 
hoz, s azt megfejtve, lenyugodva, friss energiával telve próbáljuk 
meg újra végigvinni a végigvihetetlennek tűnőt. Sikerülni fog! 


Ügyeske- 
dünk, 
ügyeske- 
dünk? 


4. TIPP A Missing nem az a szószátyár játék. Némelyik pá- 
lyán ad némi segítséget, de a legjellemzőbb szituáció az 
lesz, amikor értetlenül bámulunk a monitorra, és megkísé- 
reljük kitalálni, hogy az ördögbe kezdjünk hozzá a talány 
megfejtéséhez. A képernyő átvizsgálása jó kiindulási alap, 
de megtörténhet, hogy ezzel semmit nem lehet kezdeni. 
Ilyenkor mindig forduljunk a jó öreg internethez, és keres- 
sünk rá a kulcsszavakra, amelyeket a pályához tudunk köt- 
ni (a bevezetőben elhangzott, a képen látható valami stb.). 
Ha nem jutunk eredményre, hagyjunk ki bizonyos kifejezé- 
seket, mert lehet, hogy azok vitték tévútra a keresőprogra- 
mot. 


Kulcs(szó)- 
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TIPPEK 


EGY A LÉNYEG: A SHOTI A vagy a hátunkban hirtelen kinyílik egy panel, és azonnal letá- 


ú madnak minket... 
KEZBEN..." 
Olvass, 8. TIPP A megtalált PDA-kban a legtöbbször fontos informáci- 


utes ókra bukkanunk: leginkább a különféle számzárakhoz szüksé- 
gyelj! ges kódokról van szó, amelyeket az e-mailekben vagy a hang- 
feljegyzésekben olvashattok, vagy hallgathattok meg. Hát... an- 


golul nem árt tudni... Egyébként rendszerint a monológok vé- 
gén árulják el a kódokat, úgyhogy érdemes kivárni, 


Aki arra számít a Doom 3-nál, hogy (normálon...) 


A AA ni , CEN VST. PDA-zni 9. TIPP Figyelem: míg más FPS-ekben ,megáll az idő", amikor 
sétagalopp ÉSZ, az csalódni fog: a nehézségi Ce LR térképet vagy egyéb fix képernyős szöveget nézel, itt a PDA- 
szintet sikerült úgy belőni, hogy sohase add fel, pan knál szó sincs erről. Tehát amikor éppen látunk a távolban pár 

, , , , , sz z szörnyet közeledni, akkor ne álljunk le egy kicsit PDA-zgatni: 
de azért alaposan leizzadj, mire végzel a játékkal. a dőg nem várja meg samíg befejezzük... 


íme néhány tipp azoknak, akik a shotgunt már 
a saját fejük felé fordítják... Ne tegyétek! Még Kedves ellenségeink 


van remény! Lásd lejjeb b... Taktikák a főszörnyek ellen 
; 8 KN Vagary: Ez a pók alsó- és női felsőtestű dög annyira nem vészes 
CENELTETII 1- TIPP A Doom 3-ban sokkal jobban el lehet tévedni, mint főmonszta: ha plazmával telibe trafáljuk, akkor aránylag hamar jobblétre 
Cézbakuázüll Más FPS-ekben, mivel szinte egész végig rendkívül hasonló fo- szenderül. Azért közelről ne csodáljuk meg... 
miódiszet lyosók zegzugain kell végigkolbászolnunk, térkép pedig ezúttal 
nincs, Rutinos FPS-esek talán tudják, hogy jobbféle játékokban Guardian: A pokol legutolsó hatalmas főszörnye. Mivel eléggé vaksi, ezért 
milyen ellenszert találtak ki az eltévedés elkerülésére: amerre három repülő ,kutászt" használ, hogy tájékozódjon. Ne is próbáljuk elsőként 
haladni kell, ott mindig találkozunk egy segítőkész szörnyeteg- őt megölni, hanem szedjük le a kutászokat, majd a feje felett ilyenkor meg- 
gel, aki kvázi útjelzőként szolgálva törekszik kiontani a belün- jelenő ,kék fénybe" trafáljunk bele raksival. Egy idő (körülbelül hat-nyolc ra- 
ket. Tehát ha kihalt folyosókon sétálgatunk, és nincs egy fia kéta) után a fény vörösre vált, és a dög meghal. 
monszta sem, akkor bizony rosszfelé keresgélünk. 
KN utdege ső j Sabaoth: Na, ez ellen már érdemes BFG-t bevetni - feltéve, ha van. (Ne- 
ee li 2: TIPP Az eltévedés elleni másik módszer, ha figyelmesen — kem sajna nem volt 8.) Ha csak rakétavetőnk van, akkor fussunk, oldalaz- 
vizslatjuk a különféle kijelzőkön látható térképeket, És megpró- zunk, mint az őrült, ki letépte láncát, és lőjük a dögöt ezerrel. Ha nincs 
báljuk megjegyezni őket. Sajnos letölteni a PDA-nkba ugye — raksink sem, és nehéz szinten játszunk, akkor installáljuk le a Doomot. 
nem tudjuk, viszont azok, akik végképp elvesznek, esetleg le is 
rajzolhatják, jó öreg RPG-s módszerrel... (Igen, jól olvastátok, Cyberdemon: Remélhetőleg a végére már tele vagyunk BFG-lőszerrel, 
papírra és ceruzára gondolok... 0) mert a Cyberdemon ellen igencsak szükségünk lesz rá: ezt kell használnunk 
A , . ugyanis a , csatlósai" ellen. Miközben a lélekkocka állandóan feltöltődik 
MERET eni 3- TIPP Dobozunkban részletesen felsoroljuk, hogy melyik a mészárlás során, vágjuk hozzá háromszor a démonhoz ezt a nagyszerű 
zelés szörny ellen milyen fegyvert érdemes használni, ám van egy kis fegyvert, és meg is nyertük a játékot. 


zése li olyan mordály, amely szinte mindenkit hatákonyan kezelésbe 
tökös vesz. A plazmapuskára gondolunk: ezzel nagyszerűen lehet ir- 
tani kicsiket, nagyokat, csak vigyázzunk, mert sajnos hamar el- 
fogy belőle a lőszer, úgyhogy érdemes tartalékolni. 


Elakadásjelző 


Szabad 4. TIPP Veteránoknak talán evidensnek hangzik, de azért nem Ahol megtorpanhatsz... 

juszá osan árt megjegyezni, hogy érdemes mindig maxra feltöltött fegyve- 

szet Azrásáázdi rekkel sétálgatni a Doom 3-ban. Ez mindegyik mordályunkra Az egyik, nem igazán egyértelmű továbbjutási pont annál a ,kisvasútnál" 
vonatkozik, ugyanis rendkívül kínos, amikor éppen ott állunk lesz, ahol három különböző állomáson köthetünk ki. Ami felett hajlamos 
szemben egy vérszomjas döggel, és fegyverváltáskor még a lő- az ember elsiklani, az a gép irányítópanelje: manuálisan is vezethetjük a gé- 
szer adagolásával is bíbelődnünk kell: nem fog ránk udvariasan pet, illetve a jobb szélső ikonnal fel-le emelhetjük a kabint, és csak így jut- 
várni, abban biztosak lehettek. hatunk fel egy magasabban lévő hídhoz. Egyébként ezen a környéken ren- 

geteg jól elrejtett titkos fegyver és egészségügyi csomagocska lesz, úgy- 

JEGET 5. TIPP Mivel a Doom 3-ban - már FPS-ekkel ellentétben - hogy ne hagyjuk ki. 

paváltás nem lehet a lámpát a fegyverünkkel együtt használni, ezért 
kénytelenek vagyunk folyamatosan váltogatni. Fontos azonban, Annál a résznél, ahol egy karral tudunk hét ládát kihúzni, majd egy plat- 
hogy ezt ésszel tegyük, tehát ne a listán keresgéljünk vissza formra rakni, az a lényeg, hogy húzzuk ki a hármas vagy a kilences ládát 
puskáért, amikor éppen szembetaláljuk magunkat egy pokolfaj- (fontos, hogy jobb oldalon legyen), majd amikor a platform még a földön 
zattal, hanem az [F] gombot nyomogatva váltogassunk az ép- van, akkor ugorjunk rá, és miközben visszaér, huppanjunk át a falon lévő kis 
pen aktuális, legutóbb használt gyilkolószerszámunk és a zseb- kiszögellésre. 
lámpa között. Így is para lesz, de legalább nem fogunk szívni. 
(Annyit... 0) Találunk egy olyan helyet, ahol az egyik ajtó kódját úgy tudjuk megsze- 

rezni, hogy a biztonsági monitorok között kapcsolgatunk, az egyik 

Mindig 6. TIPP Lévén a Doom 3 sci-fi FPS , ahol bármikor, bárhova tele- ugyanis pont a szobát mutatja, ahova be kell jutnunk. A dolog trükkje, hogy 

nESZá Ete Hi portálhatnak a szörnyek, a készítők előszeretettel rakják a hátunk- a szóban forgó kód ki van vetítve a falra... 

neicsak ba a dögöket, amikor elölről is épp támadnak. Ha tehát egy 

előre! monsztával újonnan találkozol, azért mindig vizslass hátra is, mert Az egyik teremben a továbbjutáshoz a mérgező gázokat kibocsátó hor- 
kellemetlen meglepetésben lehet részed, ha nem vagy résen... dókat kell eltüntetni. Ezt egy hatalmas karral tehetjük meg, amellyel 


a hordókat a szemétledobóba kell hajítani. 


TITTENYTEN 7. TIPP A másik piszok dolog a fejlesztőktől, hogy amikor ala- 
la üui posan feltápolunk kötszerből és löszerből, akkor hamarosan Az egyik Mars-felszínes résznél, ahol két revenant lő ránk ezerrel, nem 
kdzdlnllattllli úgyis jön a büntetés: ilyenkor szeretnek támadni a dögök. Na- a velünk szemben lévő nyomáskiegyenlítő zsilipen át kell kijutnunk (mert 
gyon figyeljünk tehát: ha egy folyosón gyanúsan szabadon he- az rossz), hanem egy felsőbb szintre kell felugrálnunk ládáról ládára. 
ver a , warez", akkor többnyire számíthatunk arra, hogy mellette 
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10. TIPP Ha kimegyünk a Mars bolygó felszínére, akkor ugye 
nem jutunk... egyrészt szóhoz a látványtól, másrészt levegőhöz 
a ,zoxigén"-hiány miatt. Első dolgunk mindig az legyen, hogy 
távolról, a nyomáskiegyenlítő zsilip ajtajából intézzünk el min- 
den szörnyet (már ha éppen lehetőségünk nyílik rá...), és ha 
megvagyunk, akkor menjünk vissza egy kis ,szusszantásra", 
Ezek után már nyugodtabban keresgélhetünk kint: ha nem kell 
a monszták miatt paráznunk, akkor ahhoz találunk épp elég 
oxigénpalackot, hogy alaposabban körülnézhessünk. 


Egy , jóbarát" a Marsról 


Nem csak poén 


A játék során bizonyos PDA-n olvasható e- 
mailek említést tesznek 

a www.martianbuddy.com című honlapról, illet- 
ve annak szolgáltatásairól. Nos, ha felmegyünk 
az interneten erre a címre, akkor találunk egy zá 
kódot, amelyet több helyen is használhatunk a 

cég saját szekrényein található számzáron. Ne 

hagyjuk ki, mert jó fegyverek lesznek benne. 


Szörnyek 


Maggot: Shotgun 


és fegyverek 


Mit mi ellen? 


Az alábbi táblázatban felvázol- 
juk, hogy melyik monszta ellen 
mit érdemes használni. Termé- 
szetesen az a legjobb fegyver, 
amelyikhez éppen van lőszer, 
de ha a , bőség" zavarával küz- 


dünk, akkor mi ezeket a mordá- 


lyokat részesítettük előnyben 


a dögökre leosztva. Az , optimá- 


lis konfigurációt" vettük figye- 


lembe, tehát: zombi ellen kiváló 


a raksi, de minek pazarolni...? 
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sEgyszerű" 
zombik: Pisztoly 


Z-Sec zombi (Ex 
UAC-őrök): Chain 


gun, ha már van, ha 
nincs, akkor machine 
gun. 


Zombi komman- 
dós: Chaingun. 


Zombi motoros fű- 
résszel: 
Chaingunnal sorozd 
meg, lényeg, hogy ne 
kerülj közel hozzá... 


! Lángoló zombi: 


Lásd a motoros fűré- 
szes. 


Imp/wraith: 
Shotgun minél köze- 
lebbről. Egy 
oldalstrafe, majd 
bumm a fejbe! 


közelről. 


Pinky demon: Plaz- 
mafegyver. Ha többen 
vannak, raksi ajánlott... 


Trite-ok (pókok): 
Távolról pisztoly, kö- 
zelről machine gun. 


Lost souls (repülő 
fejek): Machine gun, 
esetleg pisztoly. 


Kerub: Machine gun, 
ha egyszerre többen 
jönnek, akkor chain 
gun. 


Cacodemon: 
Shotgun vagy rakéta- 
vető, ha van bőven lő- 
szerünk. 


Revenant: Rakéta- 
vető, ha nincs, akkor 
plazmafegyver. 


Hell Knight: Nyolc 
shotgunlövés közelről, 
Hátraugrasz, feléd üt, 
elugrasz, shotgunnal 
fejbe lövöd. Ha van bő- 
ven lőszered, akkor 
raksi ajánlott. 


Mancubus: Rakéta- 
vető 


ArchVile: A soulcube 
ideális fegyver ellene. 
Mivel élőhalottat tá- 
maszt fel, nem érde- 
mes szórakozni vele... 


nagytippek 52 doom III 


11. TIPP Bár ezt sokan talán ösztönösen megteszik, de akik 
gosság! nem, azoknak javaslom, hogy amikor , besötétedik", vagyis ép- 
pen látogatók érkeznek a pokolból, akkor lehetőleg rohanjanak 
vissza oda, ahol még világos van. A szörnyek úgyis követnek, 


emiatt nem kell aggódni, világosban pedig mindjárt jobban el 
lehet bánni velük... 


12. TIPP A testi épségünkre vigyázó, elképesztő tűzerejű kis 
robotok nagyszerű segítötársak, ám ők sem legyőzhetetlenek. 
Nálam ugyan valahogy sohasem pusztították el őket, pedig alig 
segítettem nekik, de ender, Boe és Zero is mesélték, hogy már 
jártak így, ezért pisztollyal mi is kapcsolódjunk be apró kis 
robotjaink küzdelmébe. 


Artu 
bedurvul 


Ami szé- 13. TIPP Hősünk alapállapotban is meglehetősen mozgékony, 

gyen, de ezért sokaknak talán fel sem tűnik, hogy futni is tudunk a [Shift] 

naszaos gomb lenyomásával, Erre ritkán van szükség, viszont időnként 
nagyon: egyrészt a főszörnyeknél, másrészt bizonyos átugran- 
dó, távolabbi akadályoknál. 


14. TIPP , Trust no one, always watch your back..." o 


Bad Sector 


Megárt a szabad levegő 


Célozz a fejre, megéri 


Ha lekapcsolják a villányt, menj ki a fényre 
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TIPPEK 


HOGY HŐSÖK LEGYÜNK, 
NE HŐSI HALOTTAK 


L3-DAY 


Bár a nyugati fronton a Szövetségesek masszív 


túlerőben voltak tüzérség és légierő szempontjá- 


ból, azért senki ne gondolja azt, hogy sétaga- 
loppban végigszáguldhat Normandián. Ügyes 
taktikázással azonban még a legesélytelenebb 
szituációból is győztesen kerülhetünk ki, amihez 


most pár tanáccsal igyekszünk hozzájárulni. 


Mesterlö- 


vészek 


Gyalogsági 
védekezés 


páncélosok 
ellen 


Szabad 
mozgás en- 
gedélyezése 


Ejtőernyő- 
sök beveté- 


se 


A harmadik 
küldetés 
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1. TIPP Igen hasznos tag a mesterlövész, bár koránt sincs akko- 
ra hatalma, mint más világháborús FPS-ekben. Legjobban 
egy-három fős ellenséges csoportosulás ellen lehet bevetni, bár 
ilyenkor sem baj, ha ketten vannak, mert az újratöltés bizony elég 
lassú folyamat. Szintén ajánlott célpontok a telepített géppuskák, 
valamint géppuskafészkek. Meg lehet próbálkozni a lövegek ke- 
zelőinek a kilövésével is, de általában ez nem vezet eredményre, 
mert túl sokan vannak, és ténykedésünkre jutalmul odapörkölnek. 


2. TIPP Harmadik kiemelt egység a bazookás: bár könnyen sé- 
rül, ha többen összeállnak, akár szétis lőhetnek egy harckocsit - 
különösen, ha oldalról vagy hátulról lövik. Amennyiben nincsenek 
páncélosaink, különösen vigyázzunk rájuk, mivel a gyalogság 
nem tud gránátokat dobálni, így ez az egyetlen olyan egységtípus , 
amelyik szembe tud szállni az acélszörnyetegekkel. Ugyanakkor 
ha találunk őrizetlen vagy gyengén védett páncéltörő ágyút, azt 
igyekezzünk mindenképpen épen elfoglalni, mert - különösen be- 
ásva - remekül szétlőhetjük az ellenséges páncélosokat. A be- 
ásás, ha tudjuk, merről várható az ellen támadása, amúgy is min- 
den esetben javallott, mert jelentősen megnöveli a védelmet. 


3. TIPP A járművek használata nem sokban változott az afrikai 
harcokhoz képest: továbbra is az a nyerő taktika, ha minél több 
harckocsival egyszerre támadunk, miközben őket követik a ja- 
vítók. A különböző típusú gyalogosok most is bónuszokat ad- 
nak, ezért ideális esetben legyen a tankban egy parancsnok, 
egy gépfegyveres és egy felderítő - a többi bármi lehet. Igye- 
kezzünk a kezelők létszámát maximumra tölteni, mert minél 
többen ülnek a gépben, az annál hatásosabb a harcban. 


4. TIPP Egyes specialistákat - orvosokat, utászokat - automa- 
tikus cselekvésre is lehet sarkallni. Például az orvos az összes 
környékbeli sérültet meggyógyítja, vagy az utász az összes kö- 
zeli aknát felszedi. Ezt a szabad mozgás engedélyezésével ér- 
hetjük el, amit a bal oldali tekerentyű elfordításával tudunk beál- 
lítani a játékban. Arra azonban figyeljünk, hogy ha ellenség van 
a közelben, akkor a ,szabadjára engedett" katonák ne kóborol- 
janak el, hogy végül elpusztuljanak a németek tüzében, hanem 
inkább vonjuk vissza őket, és a szabad mozgás parancsot is. 


5. TIPP Az ejtőernyősök nagyon sokat segíthetnek, amennyiben 
rendelkezésre állnak. Mivel azonnal megjelennek a célterület fe- 
lett, ezért olyan helyre is ledobathatjuk őket, ahol különben az el- 
lenséges légvédelem leszedné a repülőinket. Ugyanakkor arra vi- 
szont ügyeljünk, hogy ne a legnagyobb német csoportosítás kö- 
zepébe dobjuk őket, mert akkor pillanatok alatt elvéreznek. Leg- 
jobb, ha a frontvonal mögött, gyengén őrzött területek, járművek, 
lövegek megszerzésére használjuk fel őket. J ó hír, hogy bazookás 
is van velük, így gyengébb páncélosokkal is szembeszállhatunk. 


6. TIPP A harmadik küldetésben, ahol először a francia ellenál- 
lókkal kell különböző akciókat végrehajtanunk, érdemes na- 
gyon trükközni. Az alap, hogy az előző küldetésben szereztünk 


járművet az ellenállónak, aki így időben tud szólni, magyarán 
több időnk lesz a feladatok elvégzésére - ugyanis a küldetés 
egy része időre megy! Ajánlott mindenkivel felmenni a vasút 
melletti épületig, ott meglovasítani a javító járművet, és elhajtani 
vele a fák között nyugat felé, míg meg nem látunk egy lerob- 
bant német tankot. Ezt gyorsan megjavítjuk, és fel is töltjük 
személyzettel, Közben a kijelölt személy ott maradt a vasúti 
háznál, kikapcsolta a légiriadó szirénáját, majd gyorsan oda- 
ment az egyik füstjelző ponthoz. A harckocsival, délről kerülve, 
végigrambózunk a városon, majd az utat követve északnak for- 
dulunk, és míg a másik német tank legénysége a tűzoltással van 
elfoglalva, megszerezzük azt a tankot is. Innentől már viszonylag 
könnyű a dolgunk, csak arra kell figyelnünk, hogy a vasúti hidat 
felrobbantsuk egy utásszal, mielőtt megjön a vonat. 

Uhu 


Easter Eggs 


Rejtett poénok a játékban 


A harmadik küldetésben megidézhetünk egy démont, ha leromboljuk a temp- 

lomot, majd a romokat felrobbantjuk egy utásszal. Pontosan végezzük el a ri- 
tuálét, azaz helyes sorrendben robbantsuk fel a fényeket. A démon ezután min- 
ketfog szolgálni, de elég egy kis hiba és... 


A tizedik pályán találkozhatunk EI Ifrit-tel, egy régi ismerőssel Észak-Afri- 

kából... aki meghalt! Vagy mégsem? A tag nem messze található attól a 
szénaboglyától, amit fel kell gyújtanunk. Katonáink szóba elegyednek az il- 
letővel, s a diskurzus erős hasonlóságot mutat a Monty Python-féle Szent 
Grál filmben szereplő lovagok beszélgetésével. 


Amennyiben a tizenegyedik pályán sikerül megmentenünk a Wing 
Commander-es William Van der Berget, akkor ő nagylelkűen felajánlja 
csapata segítségét a következő küldetéshez. Ez konkrétan több felderítő re- 

pülöt jelent a játékos számára. 


A befejező képsorokban két régi ismerőssel találkozhatunk: Gregory 
Sinclarrel és Eric Hartmannnal. 


A felderítő 


sDerítsük fel az ellenséget!" 


TIPP Egészen különleges egység a felderítő. A veszteségek elkerülése ér- 
dekében ajánlott mindig őt előreküldeni, még ha így le is lassul az előrenyo- 
mulás üteme. Csak nagyon nehezen veszik észre, ezért nem kell félnünk az 
elhalálozásától - egyedül akkor látják meg, ha nagyon közel megy az ellen- 
félhez. A felderítés mellett igen jól használható üresen álló járművek elköté- 
sére is. Különösen páncélosokat érdemes így meglovasítani, majd odave- 
zetve a csapatunkhoz feltölteni további kezelőkkel. Arra azonban figyeljünk: 
ha a németek észreveszik, hogy járműveik körül bóklászunk, azonnal oda- 
szaladnak, és igyekeznek ők beülni a gépekbe. Ugyhogy ilyenkor meglehe- 
tősen gyorsnak kell lennünk, vagy pedig még azt megelőzően lekaszálni 

a szaladókat, mielőtt elérnék a harcjárműveket. 


A harckocsik tömeges bevetése 
hozza meg a sikert 
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Nyerj egy Thermaltake Xaser III 
V1000D alumínium házat 
és modding szettet! 


A CSOMAG KÉRDÉS: 


TARTALMA: Milyen anyagból van 
m Thermaltake Xaser III V1000D a ház előlapja? 
alumínium ház 
um OTEC 350W-os tápegység GS A - Természetes alapanyagokból 
m Spirál kábelkötegelő UV zöld GS B - Alumíniumból 
mu Thermaltake kék neoncső GS C - Edzett műanyagból 
u Thermaltake UV neoncső 


u UV zöld tápcsatlakozók Küldd el a megoldást 

(GS A, GS B, vagy GS C) 

a 06-90-633-311-es telefonszámra, 
és nyerd meg a Thermaltake modding 


csomagot! 


Az SMS elküldésének határideje: 


Kronos Trade Kft. 2004. szeptember 10. 
Wwww.kronos.hu (Az SMS díja 240 Ft 4 áfa. Mindhárom 
1054 Budapest, mobilszolgáltató hálózatáról elérhető!) 
Alkotmány u. 20 


Tel.: (06-1) 302-8888 SMS rendszer szolgáltató: D.C. Lax 
E-mail: info okronos.hu kommunikáció 
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MÉLYVÍZ 


SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


A nyári uborkaszezon nem csupán 
a játékvilágot, a hardveres felség- 
területeket is megsínylette. A várt 
csoda grafikuskártya tömegek 
csak nem érkeztek meg időre 
(persze következő számunkban 
már biztosan benne lesznek), de 
persze ettől függetlenül meg kel- 
lett tölteni a hardver rovatunkat. 

J elenleg olyan, föleg olcsóbb 
megoldásokat vizsgáltunk meg, 
melyekhez manapság nagyon 5s0- 
kan hozzáférhetnek. 

848-as chipsettel ellátott alaplap- 
ok, olcsóbb hangfalak között dús- 
kálhattok dögivel. Ínyencek körül- 
tekinthetnek kicsit a modding, 
avagy az optikai tuning csodás Vi- 
lágába. Mindemellett bepillanthat- 
tok a Logitech legtitkosabb gyá- 
rába, és, ha ez még mindig nem 
lenne elég, azt is eláruljuk, hogy 
miként készíthettek saját DVD le- 
mezeitekről biztonsági másola- 
tokat 0. 


ZeroCool 


VIRTUÁLIS TOPLISTA 
Megszoktuk már, hogy a mai modern 
zenei élet fokmérője a sikerlista: az 

a ,jó" nóta, amelyik minél magasabb- 
ra jut a különböző listákon. Ahogy 
azonban egyre inkább előretörnek 

a különböző digitális zenei szolgálta- 
tások, úgy változnak a zenehallgatási 
szokások is, így Angliában megjelent 


az első digitális slágerlista. Ezen a szi- 


getországban működő fizetős letöltő- 
boltok adatai alapján szeptember el- 
sejétől lehet majd megtudni, mely le- 
töltések voltak a legnépszerűbbek. 
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Másolható 


Mielőtt bárki azt hinné, hogy a jogvé- 
dők és a cégek végleg becsavarod- 
tak, tisztázni kell valamit: a másolha- 
tóság csak bizonyos helyzetekben jö- 
het létre. A Warner Bros és a Walt 
Disney által vezetett konzorcium 
ugyanis olyan technológia kifejleszté- 
sén fáradozik, amellyel engedélyezett 
másolatokat lehet készíteni otthoni, 
megosztott hálózatokra, illetve hor- 
dozható eszközökre. A rendszert 
Advanced Access Content 
Systemnek (AACS) nevezték el. 


G ulnness- 
vilagcsúcs! 


Először a Guinness-rekordok törté- 
netében a különböző őrült és vidám 
csúcsok mellett egy informatikai-há- 
lózati rekordot is jegyeznek. Az első 
olyan hálózati eszköz, amely bekerült 
a könyvbe, a Cisco legfrissebb 
routere, amely másodpercenként 92 
terabit adatot képes átáramoltatni 
magán. Az útválasztó sebességéről 
csak annyit, hogy az USA Kongresz- 
szusi Könyvtárának komplett nyom- 
tatott állományát 4,6 másodperc 
alatt tudná letölteni (ez egy mai, kor- 
szerű modemmel 82 évig tartana), 
továbbá IP -telefon, adat- és 
videoszolgáltatások igénybevétel- 
éhez használható, legfőképp telefon- 
cégek számára. 


nForce 4-adatok 


Az NVIDIA nagyon belejött az alaplapi 
lapkakészletek fejlesztésébe, így a jö- 
vöben megjelenteti majd az nForce4- 
et, amely Socket 754/939 és 940-es 
rendszereket (AMD Athlon 64, 64 FX 
és Opteron) támogat majd. Mindezt 
akár többprocesszoros környezetben 
is, hiszen két, négy vagy akár nyolc 


eg I 


HVIDIA. 


procit is kiszolgálhat majd. 

Maximum 32 PCX (PCI Express) sá- 
vot képes működtetni (magyarán egy- 
szerre egy 16x, egy 8x és 4 darab 1x 
az ideális konfiguráció). Ezzel együtt 
támogatja két PCX VGA-kártya hasz- 
nálatát, öt PCI-csatolót, két NVIDIA 
Gigabit Ethernet kártyát, valamint az 


FVIDIA 
nFancc ad 


NVIDIA RAID-funkciókat is. Ráadás- 
ként maximum nyolc §S-ATA és hat P- 
ATA meghajtót lehet majd csatlakoz- 
tatni rá, és nem kevesebb mint tíz da- 
rab USB-csatolót is. Ha ez még min- 
dig nem elég, az SP-10, Soundstorm 
2 hang beépítése is igen ígéretesnek 
hangzik (ez Dolby Digital 5.1- 
kompatibilis, és az 5.1-es, 6.1-es, va- 
lamint 7.1-es rendszerekkel is együtt- 
működik). A chipkészlet megjelenése 
az év vége felé várható. 
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Alaplap-teszt 
A jelenlegi legolcsóbb kategória 


Optikai tuning 
Mindent a szemnek 


A Samsung válasza 


nie Mil id az N-Gage-re 


Bár az első N-Gage egyértelműen bu- 


HI NN 4 j j ő 
kás volt, a OD egyre sikeresebb, Így 
más mobiltelefon-gyártók is észrevet- 

o. ték: itt az ideje, hogy készülékeiken 


A-Microsoft úgy göndolja, manapság olyan 600 millió Windows 
alapú RG létezhet a világban, de ez a szám várh n 1 milli- 
árd fölé nő majd hat év múlva. Jelenleg azonban két fontos té- 
ma foglalkoztatja a legjobban a Miorosoft híveit és felhaszná- 
lóit: először is a Windows XP SP2 megjelenése. Will Poole, az 
MS Client Business főnöke szerint 90 nappal az után kaphat- 
"juk meg az SP2-t, ha az Gold lesz (várhatóan augusztus vé- 
gén). Másodszor pedig a Longhorn: az első Longhorn béta 
2005 első felében, míg a befejezett változat 2006-ban várható. 


I nia kellene a japán gyártónak, eg 
I vábbi fejlesztésre szorul, ugyanis 
hőmérsékletnek nem áll ellen 
aci megjelenésre. A cég szeri 
hozzáadásával még I 
problémákat, ez 


yezetbarát ú le. 


Ef 


" " Feltámad 
a Voodoo 2 koncepció 


megjelenjenek a 3D-s játékok. Az 
SCH-V450 három előre telepített 3D-s 
játékkal lesz kapható, de a Samsung 
Fun Club tagjai továbbiakat tölthetnek 
majd le. Elsőként a ZioGolf és egy 
Metalion nevű lövöldözős gáma jele- 
nik meg (a harmadikat még nem je- 
lentették be). A készülék sztereó han- 
got is képes kiadni, és a könnyebb 
játszhatóságért egy joysticket is be- 
építettek a fejlesztők. Emellett MP 3- 
lejátszás és -felvétel is szerepel a 
telcsi tulajdonságai között. Állítólag 
egy későbbi változata akár 1,2 giga- 
bájt információt is tárolhat. 

ked 


Érdekes , új ötlettel" jelentkezett az NVIDIA - amely nem is olyan 
új, mint amilyennek látszik. A 3dfx ugyanis a Voodoo 2 idején 
egyszer már kitalálta az SLI-t (Scan Line Interface), amelynek se- 
gítségével két darab Voodoo 2-t lehetett egy gépben használni, 
így megduplázódott a teljesítmény. Az AGP-korszakban nem lé- 
tezett két AGP-s alaplap, így ezzel senki sem foglalkozott, de 
manapság egyre több Tumwater lapkakészletű munkaállomás 
jelenik meg, amelyben két 16x-os PCI Express slot is található. 
Az SLI név maradt, ma azonban S calable Link Interface-nek hív- 
ják: ennek segítségével lehet két GeForce 6800-at összekötni. 
Szemben a régi koncepcióval, amikor az egyik Voodoo 2 a pá- 
ros, míg a másik a páratlan sorokat számolta, itt az egyik kártya 
a kép felső, a másik pedig az alsó felével foglalkozik. Nem hiva- 
talos források szerint a két GF 6800 77 százalékkal nyújt több 
teljesítményt, mint egy darab. Az NVIDIA azt várja, hogy a meg- 
felelően optimalizált meghajtók megjelenése után ez az arány el- 
érheti majd a 90 százalékot is. 


Olcsó hangfalak 


Olcsó vasnak híg a hangja? 


Rövid hírek 


SZOFTVER 


3 Egy gigabájt mailtárhelyet kí- 
nál felhasználóinak teljesen ingye- 
nesen a Walla.com. 
http://www.walla.com 


3 Először a 90-es években le- 
zajlott böngészőháború óta, csök- 
kent az Internet Explorer piaci ré- 
szesedése: 95,48 százalékról 

94 ,42-re. 
http://www.microsoft.com 


3 Letölthető a népszerű 
videokodek, a DivX 5.2-es válto- 
zata, amely a hibajavítások és 

a képminőség tökéletesítése mel- 
lett internetes képességekkel is 
erősödött. 

http://www.divx.com/ 


3 Megszületett az első hivata- 
los észak-koreai honlap. A világtól 
elzárt ország talán lassan nyitni 
látszik a világháló felé, bár van 
még mit tanulnia. 
http://www.korea-dpr.com/ 


3 A Mozilla fejlesztői által ké- 
szített jövő generációs böngésző, 
a Firefox új változata, a 0.9.2 már 
elérhető a honlapjukon. 
http://www.mozilla.org/firefox 


3 A különböző tesztprogramo- 
kat, benchmarkokat készítő orosz 
Rightmark memóriák tesztelésére 
szánt programjának új verzióját 
mutatta be, a Rightmark Memory 
Analyzer v3.2-t. 
http://cpu.rightmark.org/ 


3 Nem sokkal a memóriákat 
tesztelő új programja után, 

a RightMark csoport kihozta leg- 
újabb audió benchmark program- 
ját, a RightMark 3DSound v.1.20-t 
http://audio.rightmark.org/ 


3 Július 30. a rendszergazdák 
nemzetközi napja volt. Ezúton 
szeretnénk tehát minden kedves 
rendszergazdának működő hard- 
vereket, nagy sávszéllességet, 
megértést és elfogadást, megsza- 
vazott fejlesztéseket és jó hangu- 
latot kívánni! 
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Rövid hírek 


3 400 GB-os, asztali PC-kbe 
szánt merevlemezt jelentett be 

a Hitachi, amely már kapható is. 
A 7K400 sebességéről nincs tudo- 
másunk, kapacitásával viszont je- 
lenleg vezeti a piacot. 
http://www.hitachi.com/ 


3 November 4-én jelenik meg 

J apánban a Nintendo új, két kép- 
ernyős kézi játékgépe, a Nintendo 
DS. Ára 145 euró (36500 Ft) körül 
várható. 

http://www.nintendo.com/ 


3 Az MSI bejelentette első 
olyan SATA DVD-egységét, amely 
támogatja az NCO (Native 
Command Oueuing) szabványt. 
A készülék az XA52P nevet viseli. 
http://www.msi.com.tw/ 


3 Az Albatron hivatalosan is el- 
ismerte, hogy szemben az inteles 
bejelentésekkel, 1915 lapkakészletű 
alaplapja, a PX915G Pro húzható. 
http://www.albatron.com.tw/ 


3 A Crucial új memóriamodul- 
családot jelentett be, a Ballistixet, 
amely DDR/DDR2 SDRAM DIMM 
alapú sorozat. 
http://www.crucial.com/ 


3 Bővítette DVD-1./-R/RW kí- 
nálatát Pioneer. A DVR-A08 
nyolcszoros sebességű dual író. 
http://www.pioneerelectronics.com/ 


3 Piacra dobta az AOpen új 
barebone-ját, az LGA775 foglalat- 
tal rendelkező XC Cube EX915-t. 
http://www.aopen.com.tw/ 


3 A Konica Minolta rázkódás 
elleni védelmet is tartalmazó digitá- 
lis kamerát jelentett be, a DÍIMAGE 
23-t. A 4 MP-s gép 12-szeres opti- 
kai zoommal rendelkezik. 
http://konicaminolta.com/ 


3 Az ATI új chipet jelentett be. 
A Mobility Radeon 9800 13 mik- 
ronos technológiával készül és 
DirectX 9.0 kompatíbilis . Ennek 

a shipnek a segítségével minden 
mai játék gond futni fog laptopo- 
kon is. 

http://www.ati.com 


3 A Toshiba bemutatta 

a Dynabook SS SX 2211LNKW 
notebookját, amely csak 1,1kg-ot 
nyom. 1,1 GHz-es Intel Pentium M 
procival és Intel 855GM chipkész- 
lettel van felszerelve. 
http://www.toshiba.com 
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Jön az AMD Sempron! 


Új, olcsó procicsaládot jelentet meg az AMD Sempron néven. 
A 21. század Duronja, amely 32 bitre ,butított" Athlon 
64 magot és 256 kilobájt cache-t használ 
majd, Socket A alaplapokba tehe- 
tő. Ez azért is jó, mert 
a gyártók egy- 
re jobb és 
egyre ol- 
csóbb K7-es 
alaplapokat ké- 
szítenek. Szeren- 
csére az új proci a je- 
lenlegi lapok nagyon 
nagy részében használha- 
tó lesz egy BIOS-frissítés 
után (valószínűsíthető, hogy az 
alaplapnak tudnia kell majd az 
FSB400-at). Miután az Athlon XP 
sorozat lassan kifut, a Sempron-ok 
veszik át a helyüket. Elsőként a 2500-, 
2600--és 2800-- modellek lépnek színre. 


Ezt is megértük. 640x480-as 
felbontású PDA-t jelentett be 
a Fujitsu (ez az alap VGA- 
felbontás). Egy 3,7 hüvelykes 
TFT-n jelenik meg a kép, s 

a kis készülék még egy 1,3 
megapixeles kamerát is tartal- 
maz. Mindemellett 
IEEE802.11b zsinór nélküli 
hálózati támogatással is ren- 
delkezik. Szíveként egy Intel 
PXA270 Xscale proci dobog 
benne 520 megahertzen, vala- 
mint 128 megabájt RAM-mal, 
illetve 64 megabájt ROM-mal 
rendelkezik. 


J únius végén újabb súlyos biztonsági 
hibát találtak az Internet Explorer bön- 
gészőben. A Microsoft is jelentkezett 
egy javítással, ez azonban nem szün- 
tette meg a hibát. Bár a speciális fér- 
get terjesztő oroszországi kiszolgálót 


F /f Ha 
leállították, ennek ellenére az amerikai 


biztonságos 
állami CERT szervezet arra hívta fel 
Internet Explorer a világ felhasználóinak figyelmét, hogy 


a biztonsági rés változatlanul fennáll, 
így ideiglenesen használjanak más 
böngészőt az Internet Explorer helyett 
(komoly alternatívaként a Mozilla, 

a Firefox és az Opera ajánlható). 


INTEGRÁLT 
MESSENGER 

Bár sosem hittük, mégis megtör- 
ténik: a Microsoft azonnali üze- 
netküldő rendszere, a Messenger 
a közeljövőben más hasonló 
rendszerek hálózatára is kiengedi 
majd a felhasználókat, megen- 
gedve a kommunikációt. Az 

a szerver (Live Communications 
Server 2005), amelyik lehetővé 
teszi ezt, illetve az ügyfélprogram 
kipróbálható változata az év vége 
felé várható, a teljes, hivatalos 
rendszer pedig a jövő év köze- 


5 pén. A háttérben az áll, hogy 


a fejlesztő cég úgy gondolja: az 
azonnali üzenetküldés ma már 
legalább olyan fontos szerepet 
tölt be az irodai és a magánkom- 
munikációban is, mint az e-mail. 
Az új rendszer segítségével az 
AOL, MSN és a Yahoo rendsze- 
rein is lehet majd beszélgetni 

a mai Messenger utódjával. 


HALAL A SPAMRE! 

Az ITU (International Tele- 
communication Union) konferen- 
ciáján 60 ország és több nemzet- 
közi szervezet képviselői arról 
egyeztetnek, mit lehetne kezdeni 
a mindent elöntő spamáradattal, 
ugyanis a kéretlen levelek töme- 
ge nemcsak zavarja a felhaszná- 
lókat, hanem lassítja is a világhá- 
lót. Becslések szerint a világ e- 
mail forgalmának 85 százaléka 
spam. Ennek az az egyik oka, 
hogy rengeteg ország nem ren- 
delkezik még spamellenes törvé- 
nyekkel, ezért is fontos a globális 
összefogás, hogy ez a , fertőzés" 
megszűnjön. Az ITU szakemberei 
szerint, ha együttes erővel lépné- 
nek fel ellene a világ országai és 
szolgáltatói, két év alatt fel lehet- 
ne számolni a spamet. 

Úgy legyen! 
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MÉLY VÍZ 


Logitech erre az öszre is 
tartogat számos meglepe- 
tést. A hírmondók első 


képviselője ez a billentyűzet, 
mellyel új családot teremtett 
a cég. A Media Keyboard, ahogy 
a neve is utal rá, főként multimé- 


A diás alkalmazások kezelésére lett 


kihegyezve. Ezen azt kell érteni, 
hogy a szokványos kezelőbillen- 
. tyűkön kívül helyet kapott rajta 
! néhány programvezérlő gomb is, 
1 amikkel betölthetjük a médialeját- 


j; szót, böngészönket, levelezésün- 
" ket vagy akár csevegőprogra- 


munkat is. Ezeket természetesen 


ú vezérelhetjük is, így bizonyos ese- 


: tekben hozzá sem kell érnünk az 
egérhez. A billentyű bal oldalán 


5. található még néhány további ke- 


zelőgomb internetes mozgásunk 
. kényelmesebbé tételére. További 
újításnak számít, hogy a funkció- 


billentyűk ezúttal kör alakúak, ezt 


Nokia tervezői sze- 
rint eljött az idő, 
hogy megalkossák 


a ,szőrös telefont". Persze 
ez egy kicsit erős túlzás, de 
először kézben tartva 

a 7200-ast valóban furcsa... 
persze csak egy ideig O. Az 
úgynevezett , levehető felü- 
letek" egyfajta velúranyag- 
gal lettek bevonva. Többfé- 
le színben is kapható, ter- 
mészetesen kiválaszthatjuk a szá- 
munkra legmegfelelőbbet. Ez ele- 
gáns, azonban sajnálatos módon 
igen könnyen koszolódik. Igen, két 
levehető hátlapja van. A kinyitható 
készülék billentyűi mögött találhat- 
juk meg az akkumulátort, a kijelző 


fogadó berendezést. Ezúttal tehát 
nem az aksi alatt van a SIM -kártya, 
erre érdemes figyelni. A készülék 
gombjai kicsit laposra sikerültek, 
ám ettől függetlenül hozzá lehet 
szokni a kezeléséhez. Kijelzője 65 
ezer színű, és 128x128 pixelt képes 
megjeleníteni. Igen szép a képe, 

a beépített kamerával készített fel- 
vételek is egészen nézhetőek. A fel- 
vételek felbontása maximálisan 
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,túloldalán" pedig a SIM-kártyát be- 


Mobiltelefon 


Nokia Magyarország I] - ] Szolgátatótól függ ] http://www.nokia.com 


640x480 lehet, ami azért már egé- 
szen elfogadható. Maga a telefon 
kétnormás, így 900-as és 1800-as 
hálózatokban használhatjuk. A szo- 
kásos szolgáltatásokon felül jó né- 
hány J ava alkalmazást is találha- 
tunk, és a beépített FM-rádióval 
bármikor elüthetjük az időt. Végül, 
de nem utolsósorban fontos, hogy 
ez a készülék már ismeri az EDGE, 
a GPRS, sőt még a HSCSD adatát- 
viteli módokat is. Ha ez nem elég 
valakinek, akkor semmi €. 


t Kiváló kamera 
Könnyen koszolódik 
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1192 na 


mondjuk meg kell szokni, de 
nincs velük semmilyen probléma. 
A küllemén kívül talán az fogott 
meg minket a legjobban, hogy 

a gombok lenyomása semmiféle 
hangot nem eredményez. Teljesen 
zajtalanul kezelhető, nem zava- 
runk senkit a folyamatos klimpíro- 
zással. Újfent sikerült tehát újat, 
egyben igen elegáns terméket al- 
kotni, ami bizony már teljesen 
megszokott a Logitech csapatá- 
tól. Bár egeret alapból nem ka- 
punk hozzá, érdemes egy pofás 
MX510-est beszerezni mellé. Igen 
jól mutatnak együtt párban 0. 


1 Remek kialakítás 
. Még várni kell rá 


Adattároló 
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ár elég sokféle adat- 
tároló született, ezek 
között is jó pár igen 


látványos és elegáns darab. Ta- 

lán a legkedveltebbek a külön- 

féle memóriás kártyák, amelye- 

ket manapság fényképezőgé- 
pekben, mobiltelefonokban, ka- 
merákban vagy akár zeneleját- 
szókban használhatunk. Ezek 
általában két problémával is 
küszködnek. Egyfelől nem túl 

sok adat fér rájuk (persze van több 
gigabájtos kivitel is, de azért nagyon 
sokat kell fizetni), vagy a leolvasá- 
suk némileg macerás lehet. Igen ki- 
váló megoldás a VM ax merevleme- 
ze, amely nem kevesebb mint 2,2 
gigabájt adatot képes tárolni. Az 
egészen pofás fehér burkolat alatt 
egy percenként 4200-at pörgő me- 
revlemez lakozik. Mindezt sikerült 
belepréselni 25 grammba, illetve 
50x50x12 milliméterbe. Meglepően 
meleg és hideg helyen is tárolhatjuk, 
és még a kemény nyárban sem 
akadnak gondjai. A számítógéphez 
USB 2.0-s csatolófelületen kapcso- 
lódik, az ehhez szükséges kábelt 
természetesen mellékelik a dobozá- 
ban. Érdekesség, hogy semmiféle 


2.7 dzdi 


Hi szaxi szab sz, 4 


töltést nem igényel, az üzemeltetés- 
hez szükséges feszültséget az 
USB-porton keresztül kapja. Bár 
nem mondhatnánk, hogy ingyen 
van, mégis érdemes fontolóra venni 
egy ilyen beszerzését. Miért is? Egy 
hasonló méretű memóriakártya 

a többszörösébe kerül. Ekkora mé- 
retű merevlemezt még noteszgép- 
ben sem találhatunk, és aki esetleg 
már megunta folyton CD-re írni a Ci- 
pelendő adatot, annak bizony igen 
jól jön. 


£t Tökéletes tároló 
Nincs FireWire csatlakozó 
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ellően elegáns, 
feketére színe- 
zett fémfedéllel 


dicsekedhet az MPIO 
mindenevő lemezes 
MP3-lejátszója, noha 
burkolatának alsó része 
műanyag. Olvassa a CD- E 
RW hordozóra írt zenei 
anyagokat is, legyen az 
CD-hangsáv, MP3, WMA, sőt akár 
099 Vorbis kódolású (ez utóbbi 
egyre inkább terjed, manapság leg- 
inkább játékok zenei formátuma- 
ként találkozhatunk vele). Az egzo- 
tikus kiterjesztések előnye, hogy az 
MP3-nál jobban igazodnak az em- 
beri halláshoz, és lényegesen ki- 
sebb helyigénnyel nyújtják ugyan- 
azt a minőséget. Alig két centiméter 
vastag a kecses készülék, jobb élén 
találjuk a kezelőszerveket és 

a csatlakozókat. Rendelkezik külön 
vonali kimenettel, emellett fémes 
hatású műanyagból készült vezeté- 
kes távvezérlő csatlakoztatható 
hozzá. Az ingre csatolható irányító- 
modult kvarckijelzővel is ellátták, 
igényes, jól kezelhető darab. Szá- 
mos ismétlési metódust ismer, és 


szintén eb- 
ben a hó- 
napban 


tesztelt VMax gyü- 
mölcsét már meg- 
szemlélhettük. 
Mostis adattároló- 
ról van szó, ám 
egy sokkal ol- 
csóbb változatról, 
Igaz, hogy ez ,csupán" 128 mega- 
bájt tárolására alkalmas, ettől füg- 
getlenül sokszor jó hasznát vehet- 
jük. Az egyedi formatervezésű Pen 
Drive meglepően kicsi, egészen 
pontosan sikerült egy kellemesen 
vékony hatású eszközt kialakítani. 
Maga a burkolat nem a szokvá- 
nyos, igénytelen műanyag, hanem 
egyfajta fémötvözet, amelynek ta- 
lán az az egyetlen hibája, hogy vi- 
szonylag könnyen karcolódik. No 
de pontosan ezért kell vigyázni 

a dolgainkra 0. A fedőlapot levéve 
felfedezhetjük az egy szem USB- 
csatlakozót, amellyel ráköthetjük 

a számítógépre vagy akár notesz- 
gépünkre. Dobozában találhatunk 
egy meghajtólemezt (bár Windows 
XP operációs rendszerünk automa- 
tikusan felismerte), egy - pontosan 
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CD-lejátszó 
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; M- 


hatféle hangszínbeállítás között 
dúskálhatunk. 

A készülék két ,rágógumi" telepről 
nyeri tápellátását, töltésére a hálóza- 
ti adapter szolgál. Ha végképp ki- 
fogynánk a szuszból, használhatjuk 
a két ceruzaelemmel benépesíthető 
külső teleptartót, ami utazáskor jól 
jöhet, bár így már nem annyira mobil 
a készülék. Leginkább tehát extra 
formátumaival és irányítómoduljával 
emelkedik ki a lemezes lejátszók tö- 
megéből az MPIO CL200. Fontos, 
hogy az ára is teljesen elfogadható. 


£ , Mindent" lejátszik 
4 , Kocogáshoz" nem alkalmas 


Adattároló 


Multimédia Magyarország Kft. 106-1-463-9030 J 9 992 Ft-táfa ] http://www.multimedia.hu 


a sérüléstől védő - kulcstartóra is 
tehető bőrtokot, illetve egy USB- 
hosszabbítókábelt. Ez utóbbi re- 
mekül szolgálja a kényelmesebb 
kezelést. Szerencsére USB 2.0-s, 
vagyis elég hamar átkúszik rá a 
128 megabájt adat. Mint említet- 
tük, ez nem képes annyi adatot tá- 
rolni, mint a VMax megoldása, vi- 
szont ha kicsit lejjebb is vettek egy 
pillantást az oldalra, láthatjátok, 
hogy vételi ára is sokkalta elfogad- 
hatóbb. Az egyetlen probléma, 
hogy tárolókapacitása valóban le- 
hetne akár a négyszerese is... 


t Elegáns kidolgozás 
4 Csak 128 MB 
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piactér 


LOGITECH 
- 010 


ár hamarosan 
már az új gene- 
rációs head- 


setek érkeznek 

a Logitech laboratóriu- 
mából, feltétlenül érde- 
mes figyelmet szentelni 
egy aktuális modellnek 
is. A Mobile Bluetooth 
Headset, ahogy a neve 
is mutatja, különféle 
mobiltelefonokhoz jó. A dobozán lé- 
vő matrica tanúbizonysága szerint 
egy csomó Nokia, Sony Ericsson, 
Motorola és Siemens készülékhez is 
jó. Csak azért nem soroljuk fel 
mindet, mert mire leírnám, már egy 
újabb mobilt is támogatna E. 

A tesztek alatt több készülékkel is 
kipróbáltuk, és igen, el kell monda- 
nunk, hogy ez az első igazán remek 
Bluetooth fejhallgató, amely az álta- 
lunk is használt legtöbb mobillal ké- 
pes összemelegedni. Dobozában 
egy elegáns, plexitetejű tokot le- 
lünk, amely első ránézésre egy 
szemüvegtartót idéz. Kicsit alapo- 
sabban megvizsgálva kiderül, hogy 
ez maga a töltőbölcső, amelynek 
hátuljára a feszültséget csatlakoz- 


ATEN 


gyazon konzo- 
lon kezelhetünk 
két független 


számítógépet az Aten 
Petite konzolátkapcso- 
lójának (KVM Switch) 
segítségével, A néhány 
kábelből és kis csatlako- 
zófejből álló apróság 
nem hozza a műfaj szür- 
ke ridegségét - sötét- 
szürke és zöld felületei 
kicsit barátságosabban 
hatnak az általában megszokottnál, 
Ha valaki ezen átkapcsolók egy ré- 
gebbi nemzedékére gondol, a me- 
chanikus szerkezet gyenge minősé- 
ge ugorhat be. Ennek egy ideje már 
vége, a jelenlegi modellek mind 
mikroszekundumok alatt, digitálisan 
valósítják meg az átállást, és a mo- 
nitor képminőségét sem rontja szá- 
mottevően. 

Az üzembe helyezés csupán a ká- 
belek csatlakoztatásából áll, semmi- 
féle szoftver telepítésére nincs 
szükség, így operációs rendszerek- 
től függetlenül használható a rend- 
szer, ami lássuk be, több esetben 
igen jól jöhet. PS/2 csatlakozású 
egerünket és billentyűzetünket 


termékbemutatók 


Fejhallgató 


Herta Számítéstechnika ]06-1-239-8028 ] 14 400 Ft-i-áfa ] http://www.herta.hu 


tathatjuk. Adnak hozzá néhány pót- 
párnát is, ha a mikrofon vagy a fül 
résznél elkoszolódna. Bekapcsolása 
után szép kék LED kezd villogni, és 
néhány másodperc alatt fel is lehet 
ismertetni a különféle mobilokkal. 
Igazán kényelmes viselet, alakja tö- 
kéletesen formálható. Üzem közben 
kiváló hangzást biztosít, bár szeles 
időben kicsit zajos. Kiváló vétel 
mindazoknak, akik tényleg minősé- 
gi, technológiailag is fejlett fejhallga- 
tót szeretnének maguknak. 


4 Kiváló külalak 
4 Drága 


5 222ZÁ 


Átkapcsoló 


Daxon Kft. 106-1-361-3366 ] Bevezetés alatt ] http://www.daxon.hu 


szabványos USB-s beviteli eszkö- 
zökké fordítja a készülék a két gép 
USB-kapuiban, így kevesebb kábel- 
re van szükség. A hangotis átkap- 
csolja a Petite, sztereó jack csatla- 
kozást igényel (igen, sajnos nem tud 
komolyabb hangrendszerek között 
váltani). Átkapcsolása billentyűkom- 
bináció segítségével történik, így a 
csatlakozófej kábelestül száműzhe- 
tő az íróasztal mögé, észrevétlenül 
teljesít szolgálatot. 


4 Könnyen szerelhető 
4 Csak sztereó hang 


5 22 
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A JEISENL EGI OLCSÓ KATEGÓRIA 


INTEL 584.58PpP 


ALAPLAPOK 


A hardvervilág manapság leginkább a PCI Expresst is támogató alaplapok 
körül mozog. Ezek újak, sokat tudnak, és drágák is. Mi azonban inkább 
azokra az alaplapokra helyeztük most a hangsúlyt, amelyeket az átlagfel- 
használó akar, illetve tud megvásárolni. 


ár elég régóta nem tesztel- 
tünk alaplapokat nagy 
mennyiségben, hiszen nem 


igazán volt indokolt. Viszonylag hosszú 
ideig úgy festett, hogy mindenkinek 
megvan a maga kis elképzelése arról, 
mit szeretne a gépébe helyezni, és ami- 
kor ez összeállt, már nem volt sok értel- 
me lecserélni. Most azonban végre több 
olyan alaplap is összejött, amelyek - ha 
nemis a mai csúcskategória képviselői 
- árukban igenis versenyképesek a je- 
lenlegi piacon. A mellékelt táblázatból 
remekül kivehető, hogy az Intel 848P 
lapkakészlettel ellátott termékek miben 
tudnak kevesebbet nagyobb testvéreik- 
nél - zömmel olyasmiben, amire legin- 
kább csak legyintünk. Például ugyebár 
látható, hogy egy 848P ,csak" 2 giga- 
bájt memóriát képes befogadni, szem- 
ben mondjuk egy jóval drágább 875-ös- 
sel (amely akár 4 gigát is befogad). Ezen 
apróságok azonban nem azt jelentik, 
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hogy a 848-as termékek rosszak lenné- 
nek. Pont azért maradtak ki belőlük bi- 
zonyos elemek, hogy olcsóbban hozzá- 
juk lehessen férni. 


Mint minden összehasonlító tesztünk- 
nél, ennél is teljesen egyedi kritériu- 
mok alapján értékeltük a résztvevő- 
ket. Az áruk, gondolom, nem igényel 
különösebb magyarázatot. A teljesít- 
mény értelemszerűen a használt 
tesztprogramok alapján kapott ered- 
mények arányos elosztása. A szerel- 
hetőség magában foglalja az egyes 
csatolófelületek, bordák, illetve táp- 
csatlakozók elhelyezését, míg a szol- 
gáltatások meghatározzák, hogy egy- 
egy típus milyen különlegességgel 
rendelkezik. Tesztporogramoknak ezút- 
tal a 3DMark 2001-et, az UT2003-at, 
illetve a Far Cryt választottuk. Az elsőt 
azért, mert az még teljesen csalás- 


mentes, a másodikat középkategóriás 
grafikai képességei miatt, az utolsót 
pedig korunk egyik legszebb grafiká- 
val megáldott programjaként. Mivel 
úgyis leginkább játék közben vesszük 
észre a teljesítménykülönbségeket, 
úgy gondoltuk, mással nem izzasztjuk 
a rendszereket. Mindegyik gép 3,2 
GHz-es P4 processzorral, 512 MB 
memóriával, valamint Windows XP 
SP1-támogatással futott. 


A teszt megkezdésekor nem gondoltam 
volna, hogy a mérésekben ennyi diffe- 
rencia lesz majd az egyes alaplapok kö- 
zött. Azt gondolhatná az ember, hogy 
legalább egy lapkakészleten belül nin- 
csenek kimagasló eltérések - és mégis. 
Ez pedig nemcsak a teljesítményben, 
hanem a szerelhetőségben, illetve még 
a felszereltségben is megnyilvánult. Bár 


ez utóbbi tekintetében valóban nem ta- 
pasztaltunk túl nagy különbségeket, jó 
tudni, hogy a felhasználó valóban ked- 
vére válogathat (És nem csak a dobozra 
festett logók különböztetik meg egy- 
mástól a termékeket). Mint már említet- 
tem, a 848-as chipset az alacsony árka- 
tegóriát képviseli. Ennek fejében persze 
hiányzanak belőle bizonyos technológiai 
megoldások, illetve a termékek dobozá- 
ban sem lelünk semmi extra adalékot 
(példának okáért mondjuk különféle tel- 
jes verziós szoftvereket vagy speciális 
csatlakozásokat, illetve kiegészítöket). 
Tüzetes vizsgálgatás után arra a követ- 
keztetésre jutottunk: amennyiben ebben 
az árkategóriában keresel magadnak la- 
pot, leginkább az Abit, az EpoX, illetve 
az MSI háza táján érdemes körbenéz- 
ned. Ezek a most tesztelt példányok kö- 
zöttnem a legdrágábbak, teljesítményre 
viszont mindenképpen a legjobbak. 
ZeroCool 
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Abit 
1S57-V2 


A jó öreg Abit ezúttal sem vitte túlzás- 
ba a cicomázást. A lehető legszokvá- 
nyosabb kinézetet kölcsönözte a lap- 
nak, ha úgy tetszik a ,NYÁK-barnát". 
Egy AGP-, öt PCI-foglalat, két memó- 
riahely (maximálisan 2 GB memória 
támogatásával), IDE Primary és 
Secondary csatlakozó, S-ATA RAID, 
integrált hatcsatornás hang, 10/100- 
as hálózati csatoló, valamint négy 
USB 2.0 kapott rajta helyet. Az IDE- 
csatlakozók oldalra néznek, ezáltal 
sokkal kényelmesebben kezelhetők. A 
processzorfoglalathoz kicsit közel van 
néhány alkatrész, nagyobb ventiláto- 
rok vásárlása elött pontosan mérjük ki 
a rendelkezésre álló helyet. A különle- 
gesen kialakított, Abit- mintás hűtő- 
borda semmilyen akadályt nem jelent. 
Sajnos a gyártó nem követte a szabá- 
lyos színezéseket. Igaz, ez csak ké- 
nyelmi szempont, de egy nem annyira 
szakavatott gépbütykölőnek ez a 
támpontis igen fontos. Az alaplap 
dobozában leírást, valamint kábeleket 
lelhetünk. 


t Jó szerelhetőség 
4 Kevés színjelölés 


TELJ ESÍTMÉNY 42/50 
SZERELHETŐSÉG 16/20 
FELSZERELÉS 16/20 
ÁR 8/10 
YAN 


Albatron 
PX343PV/Pro 


Az Albatron ezúttal sem hazudtolta 
meg magát. A részéről teljesen szok- 
ványos kékes alappal jelentkezett, sőt 
még az AGP-foglalat is ebben a szín- 
ben pompázik. A grafkártyát tartó 
rögzítőkar remekül lett kialakítva, még 
a nagyobb típusoknál is kényelmesen 
oldható. Ehhez közel van az öt PCI- 
csatoló. Sajnos erről a modellről le- 
maradt a §-ATA csatoló, és csupán 
két USB-foglalatot találhatunk rajta 
alapból. 5.1-es hang-, 10/100-as 
LAN-csatlakozóval, valamint két me- 
móriafoglalattal is felszerelték. A do- 
bozában található kiegészítő segítsé- 
gével újabb kettőt varázsolhatunk elő, 
de ez már a gép hátulján is pluszhe- 
lyet igényel. Az Abithoz hasonlóan, a 
processzorfoglalatnál itt is kicsit kö- 
zelre kerültek egyes alkatrészek. Na- 
gyobb gond azonban, hogy az alapla- 
pi lapkát lehűtő borda miatt nagyobb 
ventilátorokat már rá sem tudunk il- 
leszteni. Mérési eredményei nem a 
legjobbak, de az erős középmezőny- 
be besorolható. 


t Olcsó 
4 Nincs SATA 


TELJ ESÍTMÉNY 37/50 
SZERELHETŐSÉG 14/20 
FELSZERELÉS 15/20 


hardverteszt 5 intel 848P alaplapok 


AOpen 
AX4SPB-UN 


A kis AOpen ezúttal is látványos 
megoldást pakolt össze aktuális 
tesztünkre. A szintén 848-as Intel 
lapkakészlettel felszerelt alaplap 
meghatározó színe a fekete. Igaz, 
hogy igyekeztek a színpaletta min- 
den szegletéről kölcsönözni megol- 
dásokat. Ennek köszönhetően a P CI- 
foglalatok sárgák, a memóriák kék és 
lila színben pompáznak, és még s0- 
rolhatnánk. Ők legalább figyelembe 
vették a szabványokat. Sok gyártó 
nem volt tekintettel arra, hogy az 
úgynevezett , elsődleges csatolók- 
nak" kékeknek kell lenniük. Itt ez re- 
mekül megvan. A 10/100-as háló, 
valamint az 5.1-es audió éppúgy je- 
len van, mint a két 5-ATA csatlako- 
zás, illetve a négy USB 2.0. Ha rá- 
dugtuk a tápot az alaplapra, egy pi- 
ros fény jelzi, ha a készülék feszült- 
séget kap. Ne ijedjünk meg tehát, ez 
még csak véletlenül sem hibát jelent. 
Dobozában egy leírást, kábeleket és 
extraként egy IDE/S-ATA tápátalakí- 
tót találhatunk. 


4 Színjelölések 
4 CPU-hűtéscsatlakozó helye 


TELJ ESÍTMÉNY 37/50 
SZERELHETŐSÉG 15/20 
Fz AA TES 16/20 

8/10 


" 764 


ASUS 
P4P800S SE-EAYOZ 
Ez nem jöttössze 


A mindig is minőségi termékeiről is- 
mert cégnek ezúttal nem sikerült va- 
lami fényeset alkotnia. A mérési 
eredményeiből is kivehető, hogy a 
tesztelt termékek egyik 
leglassabbikával volt dolgunk. Az 
alaplap kialakításában semmi extra 
nem figyelhető meg. Egy AGP-, öt 
PCI-foglalat, két memóriahely és így 
tovább. Egyetlen érdekessége a 
nyomtatóport mellett fedezhető fel: a 
szokásos jack csatlakozón kívül egy 
digitális hangkimenet (SPDIF-Out - 
Sony/Philips Digital Interface) is he- 
lyet kapott rajta. Ezt főként erősítő k- 
re tudjuk kötni. Viszont kifejezetten 
rosszul alkották meg az alaplapi hú- 
tőbordát. Egyrészt nagy, másrészt 
pont úgy lett elforgatva, hogy már 
egy közepes ventilátort sem tudunk 
ráerősíteni a processzorra. Ugyan- 
csak kevésbé szerencsés megoldás, 
hogy az IDE-csatlakozók túl közel 
vannak a memóriákhoz. Ez föként 
annak lesz zavaró, aki sokszor tesz 
be a gépébe merevlemezt... 


€t Digitális audió 


4 Lassú 

TELJ ESÍTMÉNY 36/50 
SZERELHETŐSÉG 13/20 
FELSZERELÉS 17/20 


20811 6901 15013 
2034 67,58 14725 
203,38 67,38 14 829 
19877 65,08 14 673 
20311 67.35 14891 
204,05 67,66 15070 
20147 66,71 14816 
20454 67,82 15 342 
208,03 69,01 157204 
210,02 69,09 15 382 


13400 Interboard Rt. 1-412-3100 www.interboard.hu 
12100 Mercury Computer 06-1-221-3020 Wwww.mercurycomputer.hu 
13100 Sowah Hungary 06-1-350-4539 www.sowah.hu 
151992 Bluefish Kft. 06-1-814-1111 www.bluefish.hu 

12 792 Pulsar Hungary Kft. 06-1-219-0395 www.pulsar.h 
13200 Herta Számítástechnika —  06-1-239-8028 www.herta.hu 
16000 Co-Run Kft. 06-1-301-0600 www.corun.h 
14800 Ramiris 06-1-888-3200 www.ramiris.hu 

22 800 Sowah Hungary 06-1-350-4539 www.sowah.hu 
43100 Ramiris 06-1-888-3200 www.ramiris.hu 


ta 865P és 875P chipsetes alaplapok csak összehasonlításnak szolgálnak. S zolgáltatásokban jóval fejlettebbek, mint a 848-asok, persze drágábbak is. 
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MÉLY VÍZ 


ECS 
848P-A 


EPoX 
4PLAI 


GÁ B1548P-G 


MSI 
848P Neo-V 


CGarnestar 


Az ECS Elitegroup úgy gondolta, itt 
az ideje egy újabb, lila alapokra fek- 
tetett alaplapot alkotni. 848-as ter- 
mékük ennek fényében öltött alakot. 
Ez az alaplap is inkább az erős kö- 
zépmezőny képviselője, de 
tuningolással persze némi plusz- 
energia is kicsalható belőle - igaz, 
ezt mindegyik versenytársáról el- 
mondható. Ennél a típusnál egészen 
baráti a borda mérete, bár itt más 
problémába ütközünk. Közvetlenül a 
memóriák mellett találhatjuk meg a 
két IDE- és a flopicsatlakozót, vala- 
mint a fő tápcsatlakozót is. Ezáltal a 
gép összeszerelése, illetve későbbi 
módosítása igencsak körülményes. 
Dobozában a szokványos felhoza- 
tallal számoljunk, semmi kiemelen- 
dővel nem szolgáltak megalkotói. 
Csak mellékesen megemlíteném: a 
moddingtesztünkben bemutatott 
UV-neoncső egyes alkatrészeket 
igen szépen megvilágít 0. 
Moddingmániákusoknak kihagyha- 
tatlan lehetőség. 


t Olcsó 
4 Kicsit zsúfolt 


Ha az EPoX alaplapjára tekintünk, 
körülbelül a 90-es évek legelejét lát- 
hatjuk rajta. Persze ez nem magára 
ire értendő, hiszen tesztünk egyik 
leggyorsabb képviselőjéről van szó. 
Egyszerűen csak az alapjában zöld 
kialakítás szembetűnő; ezt még a 
kezdeti időkben alkalmazták nagy 
előszeretettel. Az IDE-csatlakozók- 
hoz kicsit talán túl közel is, de meg- 
találhatjuk rajta a két S-ATA csatla- 
kozót. Ettől kissé oldalvást helyez- 
kednek el a nem túl elegáns lila me- 
móriahelyek. Bordája ennek is elég 
méretesre sikeredett, el is van for- 
gatva 90 fokkal, viszont a procesz- 
szorhoz közelebbi oldalon nem 
olyan magas. Éppen ezért kiválóan 
rászerelhető a nagyobb processzor- 
ventilátor is. Kevésbé kellemes meg- 
oldás az alaplapi tápok elhelyezke- 
dése: ezek viszont túlságosan közel 
kerültek a processzortokhoz. Ettől 


függetlenül remek választás minden- 


kinek. 


t Jó teljesítmény 
4 Problémás szerelhetőség 


Sajnálatos módon teljesítnényében 
nem kimagasló, szolgáltatásaiban 
azonban mindenképpen! Azt persze 
nem mondhatjuk rá, hogy rossz, vagy 
lassú, egyszerűen csak tuningolás 
nélkül van nála gyorsabb is. A teljesen 
általános felépítést néhány apró extra 
képesség színesíti. Ide sorolhatjuk a 
Gigabit hálózati csatolót vagy a 
nyolccsatornás hangkimenetet. Ez 
utóbbihoz természetesen érdemes 
egy izmosabb hangberendezést páro- 
sítani, különben semmi különlegessé- 
get nem jelent. A jelen tesztünkben 
kipróbált alaplapok közül teljesen 
egyedüliként csak ezen volt három 
memóriafoglalat. Mondjuk ettől nem 
lehet többet pakolni bele gigabájtban, 
maximum az elosztás lehet másmi- 
lyen (legfeljebb 2 GB). A többször is 
emlegetett alaplapi ventilátor ezúttal 
egészen kellemes, kicsi, nem lóg ki 
semerre, egyszerűen jó. Külön extra- 
ként említeném, hogy UV-fény alatt 
igen sok alkatrész világít. Ha 
moddingolni akarsz, ez kell neked. 


t Nyolccsatornás hang 
4 Drága 


Bár a teszt megkezdése előtt az 
ASUS képességeinek és szolgáltatá- 
sainak felsőbbrendűségére voksol- 
tunk, a legtöbb területen az MSI vitte 
el a pálmát. Kialakításában és teljesít- 
ményében is egyértelműen nyertes, 
csupán aprócska kényelmi hiányos- 
ságok felett kell szemet hunynunk. A 
rengeteg színes (és szerencsére leg- 
több esetben szabványos) csatlako- 
zójelölés alól csak a memóriafoglala- 
tok lógnak ki kicsit. Egy másik bibi, 
hogy a processzorfoglalat elég szé- 
pen körbe lett bástyázva. Egyik oldal- 
ról kondenzátorok, a másikról az el- 
forgatott hútőborda, a harmadikról 
pedig a tápcsatlakozó nehezíti a na- 
gyobb ventilátorok felhelyezését. Ne 
feledjük tehát: ha ilyen alaplapot ve- 
szünk, azonnal próbáljuk bele a CPU- 
hűtőt is, nehogy otthon érjen megle- 
petés... Ennek dobozában sem fedez- 
hetünk fel semmi extrát, de legalább 
semmi bónusz nem emeli a vételi 
árat. J a, ez is szépen mutat csilli- villi 
UV-fény alatt 0. 


t A leggyorsabb 
4 Szerelhetőség 


TELJ ESÍTMÉNY 37/50 TELJ ESÍTMÉNY 42/50 TELJ ESÍTMÉNY 37/50 TELJ ESÍTMÉNY 44 50 
SZERELHETŐSÉG 14/20 SZERELHETŐSÉG 15/20 SZERELHETŐSÉG 16/20 SZERELHETŐSÉG 15/20 
FELSZERELÉS 16/20 FELSZERELÉS 16/20 FELSZERELÉS 18/20 FELSZERELÉS 17/20 
ÁR 9/10 Á 8/10 Á 6/10 Á 7/10 


p 81 


90 


P4, Celeron, 


P4, Celeron, 


P4, Prescott Prescott Prescott P4, Celeron 
800/533 533/400 800/533/400 533/400 
van van van van 
4 2 2 


DDR 400/333/266 . DDR 333/266 DDR 400/333/266 DDR 333/266 


1 ettdradtér BBB 


nincs nincs nincs nincs 
AGPAXIBX 0 AGPAXIBX  AGP 4XI8x 
(1.5/0.8V) (1.5/0.8V) (1.5/0.8v AP 2W4x (L.5V) 
BdbUSB2.O — BdDUSB2O —— BdbUSB2.O 6dbUSB2.0 
van van van van zu. , Zu 
Tesztgépünk támogatója: DUG 
AC97 AC97 AC97 AC97 biuefish 


2004. augusztus ] www.gamestar.hu 


szelben 


06 


LAB 


MÉLYVÍZ 


d AN 


EK 


Tres 


5-TtJNING EEKSŐPOLRSTÓ 


, ds. 


Háredkértóvakuákóáó már szinte minden témáról 
esett szó, gyors grafikus kártyákról, processzo- 
rokról, újításokról, ám korunk egyik leginkább 
terjedőben lévő mániájáról, a moddingolásról, 
azaz a gépcsinosításról még csak hellyel-köz- 
zel. Most változtatunk ezen egy kicsit. 


hagyományos és unalmas fe- 
A hér számítógépházak ideje le- 

járt. Régebben még az is 
igencsak ritkaságszámba ment, ha 
valaki egy-egy baráti lanpartira mond- 
juk egy spéci házzal állított be. Cso- 
dájára járhattunk a beépített karácso- 
nyiégő-sor tuningolt változatának, 
vagy valami házi barkácsolás végter- 


szeretnénk venni, igazából már az is 
az, hiszen funkcionalitás szempontjá- 
ból nem sok jelentősége van, mégis 
más érzés kedvenc videokártyánkat és 
processzorunkat egy gusztusos ház- 
ban tudni. 

Cikkünben tulajdonképpen azt szeret- 
nénk bemutatni, hogy manapság mi- 
lyen lehetőségek állnak rendelkezé- 


Nem kell extra tudás, 
csak kreativitás és kézügyesség 


mékének, amely azzal a nem titkolt 
szándékkal készült, hogy még egye- 
dibbé és vonzóbbá váljon szerencsét- 
len PC-nk. Manapság a moddingolás 
igazi iparággá nőtte ki magát. 


Igazából kétféle PC-s létezik. Akinek 
tetszik a gépmoddingolás, és akit nem 
különösebben érint meg a dolog vará- 
ZSa... Természetesen más kérdés, 
hogy mi számít moddingolásnak, mert 
ha egy jobban kinéző, csinosabb házat 
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sünkre, ha gépünket egy kicsit fel 
szeretnénk dobni. Természetesen az itt 
bemutatott termékek csak töredékét 
képviselik a piacon fellelhető kiegészí- 
tőknek, de igyekeztünk úgy válogatni, 
hogy minden terület képviselve legyen 
egy-két igen érdekes megoldással, 
Végezetül szeretném felhívni a figyel- 
meteket arra, hogy az adott termékek- 
kel külön-külön is lenyűgöző látvány- 
fokozó hatást tudunk elérni, ám eze- 
ket kombinálva még ütősebb kompo- 
zíciókat állíthatunk elő. 


f 


TerraTec Housing 
Fan Pro 
A szükséges plussz 


Ez az a termék, amellyel minden- 
képpen találkozni fogunk előbb 
vagy utóbb, ha kedvenc PC-nk op- 
tikai tuningolására adjuk a fejünket. 
A TerraTec ventilátora elfogadható, 
80x80x25 milliméteres méreténél 
fogva igen sok helyre beépíthető. 
Alacsony zajszintjének köszönhető- 
en nem nagyon fogja növelni gé- 
pünk alaphangját, ráadásul a 2000- 
3000 rpm között szabályozható for- 
dulatszámmal akár 22 dBA-re is 


csökkenthető a kibocsátott zajszint. 
A teljesen átlátszó, kékes műanyag- 


ból készült keretbe négy, kék fény- 
nyel világító fényforrást építettek 
be, ezért két-három ilyen rendszer- 
hűtő ventilátor 


már önmagában /§ pró: 
is igen látvá- 
nyos megjele- 0 Kontra: 


nést kölcsönöz 
egy gépháznak. 


mogra TOT 
IDE ATA-kábel 


A kék kígyó 


A TerraTec speciális IDE-kábele egy- 
magában ötvözi a praktikusságot és 

a külső dizájnos megjelenést. Formá- 
ját tekintve a hagyományos IDE- 
kábellel csak az volt a baj, hogy nagy 
volt, nehezen kezelhető, és - ami az 
egyik legnagyobb negatívumaként ró- 
ható fel - akadályozta a levegő sza- 
bad áramlását. A ,kerek" IDE-kábelek 
viszont teljes mértékben ideálisak, 
hisz azonkívül, hogy rendezettebb be- 
nyomást keltenek, egy átlátszó ház- 
ban még jól is mutatnak - ráadásul 

a levegő áramlását sem akadályozzák 
annyira. A TerraTec rátett még egy la- 
páttal, és a 45 cm hosszú, átlátszó 
kábelkötegben egy szolidan világító 
szálat helyezett 
el, így már tény- 
leg az optikai 
tuning egyik el- 
maradhatatlan 
kelléke. 


0 Pró: 


0 Kontra: 
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MODDING EXTRAVAGANZA! 


Egy kis kreativitással 


A hagyományos értelemben vett moddingolás nem merül ki abban, hogy színes ventiláto- 
rokat és fényeket szerelünk a gépbe - ennél sokkal többről van szó! Sőt: valójában az igazi 
moddingmesterek egy átlagos, öreg gépházzal is csodákat tudnak tenni. Ehhez tulajdon- 
képpen nem kell semmi extra tudás, csak egy kis alkotókészség és kézügyesség, no és 
egypár kacat a sufniból. Némi festés és a gépház átszabása után igazán egyedi remekmű- 
vek készíthetők. Érdemes megnézni a képen látható házat, melyet a Half-Life 2 inspirált. 

A dizájn kedvéért olyan hangulatfokozók lettek beépítve, mint egy régi ampermérő, külön- 
böző csövek és gombok. Végezetül pedig bekerültek a nélkülözhetetlen világító alkatré- 
szek, amelyek igencsak feldobják az amúgy sem unalmas remekművet. 


TerraTec Cold Light Cathode 


Yoda is irigyelné 


0 Pró: 


0 Kontra: 


CoolerMaster 
Aerogate 3 
P aneltrükk 


Ha nem csupán a gépházban szeret- 
nénk kékesen világító , dizájnos alkat- 
részeket használni, akkor érdemes 
odafigyelni a ház külsejére is. A hűtés 
nagymestere, a CoolerM aster cég 
mindenféle igényes kiegészítővel áll 
ebben rendelkezésünkre. Mi az 
Aerogate 2 névre keresztelt panelt sze- 
meltük ki, amellyel a belső rendszerhű- 
tő ventilátorok fordulatszámát tudjuk 
állítani. Ezenkívül pedig segítségével 
akár négy különféle egység hőmérsék- 
letét is figyelemmel kísérhetjük. Amel- 
lett, hogy igazán kellemes kinézetű, ta- 
lálható rajta egy 
kék háttér- 
világítású LCD- 
kijelző és számta- 
lan kivilágított ke- 
zelőszerv is. 


0 Pró: 


0 Kontra: 
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Minden valamirevaló optikai tuning s0- 
rán beépítenek egy komolyabb fény- 
forrást, egy úgynevezett hidegkatód- 
csövet. A TerraTec fénycsöve az álta- 
lánostól eltérően nem kékes, hanem 
zöldes fénnyel világít. A normálvilágí- 
táson kívül viszont sok egyéb extra 
funkcióval is fel van szerelve. A vezér- 


Inno 3D Tornado 
GeF FX5700 


VGA, picit más szemmel 


Bizony-bizony mindenki jól lát, nem 
véletlenül került be ez az Inno 3D 
Tornado GeForce FX 5700 Ultra kár- 
tya az optikai tuning manapság hasz- 
nálatos kelléktárába. Bár a technika 
ott még nem tart, hogy teljesen átlát- 
szó legyen a kártya, azért a ventilátor- 
ral itt is trükköztek a készítők: mére- 
tes hútőbordán terpeszkedve ele- 
gánsan világító kék led teszi még 
meghittebbé a gépház hangulatát. 
Természetesen a kártya tudásban is 
nagyon ott van, tehát ennyi pénzért 
tényleg nem csak még egy színes 
ventilátort ka- 


punk. Tesztered-  "§) pró: 
ményeit korábbi 
számunkbankö- "ga Kontra: 


zölt cikkünkből 
lesheted ki. 


hardverteszt 


mit befesthetüni 


lőpanelen lévő kapcsolóval beállíthat- 
juk, hogy a cső villogjon, sőt akár 
hangra is működtethetjük a villódzást. 
Egy apró szabályozókapcsolóval fino- 
míithatjuk az érzékenységet is, így 

a legkisebb neszre is felvillanhat csö- 
vünk. Hogy ez miért olyan jó nekünk?! 
Érdemes kipróbálni zenehallgatás 
vagy egy hevesebb tűzpárbaj közben 
frissen beszerzett újdonságunkat. Ga- 
rantáltan feldobja majd a hangulatot! 


Vanrec 
Fancard 
A hűtés mestere 


A Vantectől is láthattunk már a Game- 
Star hasábjain érdekes és hasznos ter- 
mékeket. A Vantec Fancard tulajdon- 
képpen összeköti a kellemest a hasz- 
nossal. Az egyik üres PCI-bővítőhelyre 
helyezhető kártyát tápra kötve nagy 
mennyiségű hőt tudunk kivezetni a gép- 
ház belsejéből. A speciális rendszerhűtő 
kártya két nagy teljesítményű, állítható 
sebességű ventilátorral rendelkezik - 
ezek ráadásul UV LED-ekkel is fel van- 
nak szerelve. Ideális választás lehet egy 
plexioldalú vagy teljesen plexiből készült 
házhoz. A Fancard külseje továbbá UV- 
szenzitív anyaggal 


van borítva, így 0 Pró: 
sötétben megle- 

pően elegánsnak. (6) igontra: 
hat az UV kék fé- 

nye. 


mindent a szemnek 


CSINÁLD MAGAD! 


Akcióban az AeroCool UV 


sző 
ds 


csonyfákat is lenyomja, ám létezik egy ,házi" 
trükk, amellyel igazán látványos dolgokra lehetün 


sek. Az AeroCool nemcsak neont utánzó hidegkatódcsöveket 
gyárt, de igazi UV-csövet is! A gyártók már rájöttek arra, hogy 
milyen hatásos is tud lenni sötétben az UV-fény és a sok alkat- 
rész, amelyet UV-érzékeny anyaggal borítottak be. De ennél 
sokkal jobb, ha mi magunk vásárolunk speciális, több színben 
is kapható UV-érzékeny folyadékot. Az átlátszó festékkel bár- 


hagyományos ventilátorokat, a gépház 
belsejét -, vagy akár különféle logókat és ábrákat kreálhatunk, 
szóval tényleg csak a fantáziánk szabhat határokat. Bár ez 
napközben egyáltalán nem látszik, este az UV-csövet felkap- 
csolva nem mindennapi látványban lehet részünk. Ráadásul 
mindez csak töredék annyiba kerül, mint ha megvennénk a be- 
mutatott termékek közül párat! Ha pedig egyáltalán nem tu- 
dunk ilyen folyadékot beszerezni, akkor rohanjunk el az első 
sarki írószereshez, és vásároljunk öntapadós, rikító színes pa- 
pírokat, amelyek UV hatására szintén világítani fognak. 


Sweex Aguarius 
,Hardver-akvárium" 


A holland Sweex céget már nem kell 
bemutatnunk: sok hasznos és prakti- 
kus USB-s kütyüt, valamint számta- 
lan PC-s kiegészítőt köszönhetünk 
neki. A moddingolás szerelmeseinek 
kívánva kedvezni olyan gépházat 
dobtak piacra, amelynek érdekessé- 
ge, hogy teljes egészében átlátszó 
plexiből készült. Mivel tervezésénél 

a külcsín volt az elsődleges szem- 
pont (bár ennek ellenére nagyon is jól 
szerelhető maradt a ház), összesen 
12 fényes kék LED került bele, illetve 
a hangulat fokozása gyanánt az elő- 
és hátlapon lelünk egy-egy világító 
ventilátort; ezek a levegő jó áramolta- 
tásáért felelősek. Sajnos 

a Thermaltake-nél már megszokott 
ventilátorszűrök hiányzanak, így ál- 
doznunk kell 


a szépség oltá- . 9 pró: 
rán, és kénytele- 
nek leszünk igen. gy gontra: 


gyakran takaríta- 
ni a házat. 
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0 Pró: 


[-- 0 Kontra: 


Foxconn CPU Cooler 
Processzordivat 


Sokan kételkednek a processzor hűtésének moddingolásában - félig-meddig jogo- 
san, hisz itt azért tényleg a teljesítmény számít, és nem elég, ha szépen villog egy 


ventilátor. Éppen ezért erősen javasolt széles ívben elkerülni a pár száz forintos csili- 


vili hűtőket, és igyekezzünk nagyobb, nevesebb gyártók termékei közül válogatni. 
Ha nemcsak dizájnos, de megbízható hűtésre van szükségünk, akkor a Foxconn 
háza táján kell szétnéznünk. Az igen méretes, négy darab kék LED-etis tartalmazó 
hűtő 2400 rpm teljesítményével a manapság legnagyobb órajellel rendelkező Intel 
P4-es procik hőmérsékletét is képes megzabolázni. Alacsony, 30 dBA zajszint és 


40 000 óra garantált működési idő teszi még vonzóbbá számunkra. 


AeroCool CCFL 
Spiral Fan Grill 


Fő a biztonság 


S hogy mi mindenre lehet még világí- 
tást szerelni? Erre a legjobb példa, 
hogy már a ventilátorok védőrácsai- 
bólis léteznek világítós változatok. 

A hét különféle színben kapható, 8 
centiméteres védőrácsok igazán im- 
pozáns látványt nyújthatnak. P ozitívu- 
ma a dolognak, hogy ha zavarna min- 
ket a fény, akkor a rajta lévő kapcso- 
lóval bármikor kikapcsolhatjuk. Azok- 
nak, akik esetleg amiatt aggódnának, 
hogy túl rövid lenne ezeknek a termé- 
keknek az élettartama, jó hírrel szol- 
gálhatunk, hisz körülbelül 30 000 óra 
üzemidőt jósolnak a gyári adatok. Rö- 
vid fejszámolás után rájöhetünk, hogy 


ha egész nap be 

kapcsolva hagy- §) pró: 
nánk őket, akkor 

is 4-5 évig lenné- "9 igontra: 


nek képesek mű- 
ködni. 


Termék  Ár(Ft Áfa) 
Terratec Housing Fan Pro 


Terratec IDE kábel 
Terratec Cold Light Cathode 
Foxconn CPU cooler 


CoolerMaster Aerogate II 
AeroCool Aero Power II 550W 
AeroCool CCFL Fan Grill UV 
SWEEX Aguarius 


7 
El 
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do GeF 700 Ultra 
Flower 


00] CCFL UV 


Melddeg eli Bevezetés alatt 


AeroCool táp 
550W 
UV-csoda 


Ha már a plexiházakról is szót ejtettünk, 
felmerülhet a kérdés, hogy vajon milyen 
tápot érdemes egy ilyen spéci házba 
szerelni. Az AeroCool háza tájáról érke- 
zett tuningtáp az igen különleges, 
ugyanakkor megbízható tápegységek 
közé tartozik. Megbízható, mert a 350 
és 550 wattos teljesítményben is kapha- 
tó aktív PFC-s tápegységek hosszú 
élettartamot és gond nélküli működést 
tesznek lehetővé. Kialakítása pedig egy- 
általán nem mondható hétköznapinak, 
hisz a tápegység burkolata több helyen 
is plexiből készült, belsejében pedig kék 


UV-fények világítanak. A másik nagy po- 


zitívum, hogy a belőle kiérkező kábelkö- 


tegek burkolata 
szintén UV- 0 Pró: 
érzékeny anyag- 
ból készült, ÉpP- "0 Kontra: 
úgy, mint a csatla- 
kozók. 
Cég 
3900 Pixel Multimédia 
4 390 Pixel Multimédia 
4 390 Pixel Multimédia 
2000 DTK Computer 
8 740 Gépbol 
16 492 Mistral Computerworld 
1992 Mistral Computerworld 
34 900 Gépbol 
Mistral Computerworld 
36 800 Agua Computer 
12 200 Flash-Com 
1992 Mistral Computerworld 


Super-Flower 
A visszafogott versenyző 


Bár nem teljesen plexiből készült, 

a látvány mégis garantált. A kíváncsi 
tekintetek számára egy oldalsó és 
felső plexifal teszi lehetővé a beku- 
kucskálást. Ellentétben azokkal a há- 
zakkal, ahol csak az oldal átlátszó, itt 
még jobban tudnak érvényesülni az 
egyéb világító kiegészítők. Nagyon 
tetszett, hogy praktikusan és könnyen 
szerelhető, hiszen kézzel nyitható csa- 
varok fogják össze a házat. Ezen túl- 
menően a készítők azokra is gondol- 
tak, akik nem szeretnének önkéntesen 
vért adni egy-egy 


alkatrészcseré- 0 Pró: 

nél, hisz teljesen 

sorjamentes ki- 0 Kontra: 
dolgozást kapott 

a ház. 


Bízunk abban, hogy a cikket végigol- 
vasva mindenki kedvet kapott a gép- 
csinosításhoz. Azoknak sem kell le- 
mondaniuk a moddingolásról, akiknek 
korlátozott anyagi lehetőségeik van- 
nak. A vizsgált termékek tükrében el- 
mondhatjuk: egy átlagos optikai 
tuning házzal együtt manapság olyan 
20-25 ezer forintból kihozható. Egy 
teljesen plexiből készült átlátszó ház, 
egy világító táp, néhány színes venti- 
látor, világító IDE-kábel és katódcső 
együttesen körülbelül 50-55 ezer fo- 
rintból. Az sem utolsó szempont, 
hogy gépünk ezek után már jó esély- 
lyel indulhat a hazai legrangosabb ka- 
rácsonyfaszépség- versenyeken is 0. 
Mady 


Web Tel 
www.pixel.hu 06-1-321-7809 
www.pixel.hu 06-1-321-7809 
www.pixel.hu 06-1-321-7809 
www.dtk.hu 06-1-412-3400 

www.gepbolt.hu 06-1-469-5800 
www.mistral.hu 06-1-236-0000 
www.mistral.hu 06-1-236-0000 
www.gepbolt.hu 06-1-469-5800 
www.mistral.hu 06-1-236-0000 
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Kis designos 


Ez a sztereó hangszórópár nagyon, 
pofásan néz ki. Már összeszereléskor 
kiderülnek azonban nagyobb hiányos- 
ságai: az áramkábel, illetve a hang- 
szórókba épített zsinórok túl rövidek. 
A bekapcsológomb mellett hangerő- 
szabályzót és - a mezőnyben egyedü- 
liként - treble (magaskiemelés ) gom- 
botis találunk. Közép- és magas- 
sugárzó van a két dobozban. M aximá- 
lis hangereje a gép előtt ülve is elfo- 
gadható. Műanyag hangzású, kevés 
dinamikával rendelkezik a hangképe. 
Sajnos a basszusok nagyon hiányoz- 
nak. Közepes hangerő alatt ne hall- 
gassuk, mert lehalkítva rémesen szól. 
Szerencsére viszont nem zajos. 


1 Nagyon pofás 
4 Lehalkítva rémes 
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Semmi különleges 


Igényes, letisztult design jellemzi 
(megszokott komputerszínű a két kis 
doboz). A mellékelt kézikönyvből min- 
den lényeges dolog kiderül. Kellemes 
hangja van, erőteljesen középen szól, 
bár van benne valamennyi basszuski- 
emelés (Bass Reflex System - hirdeti 
büszkén a dobozon), Sajnos a maga- 
sak nem állíthatóak, így ezek el is 
vesznek mindörökre. Dinamikája elfo- 
gadható, lehalkítva is jól szól. Ki-be 
kapcsoló és hangerőgomb található 
rajta. Maximális hangereje még simán 
hallgatható, nem recseg, és nem is 
igazán torzít, mint sok más kihívója. 
Mivel hosszúak a zsinórjai, így köny- 
nyen elhelyezhető az asztalon. 


t Basszuskiemelés 
4 Semmi extra 
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Amióta csak hangot képes kiadni a PC, jobb- 


, 


rosszabb hangszó 


rendszereket fejlesztettek és 


gyártottak. Vannak köztük fantasztikus hangzásúak 
és gyengébb minőségűek is. Most azokra gondol- 
ttunk, akik nem dúskálnak a földi javakban, nincs 
sok tízezer forintjuk egy ilyen készletre, mégis sze- 


"retnének élvezhető hangot kicsikarni a gépből. 
; ! 


Tiszta kreativitás 


Gondosan becsomagolt termék, 


amelyhez külső tápot is adnak, így sok- 


kal egyszerűbb elhelyezni is. A fekete 
hangszórók elég vastagon szólalnak 
meg teljes hangerővel, ámde még így 
is a hallgathatóság felső határán belül 
maradnak. Csak középsugárzója van, 
így mind a basszus, mind a magas 
hangok terén szegényes. Mindazonál- 
tal amit tud, az szépen, tisztán, dinami- 
kusan szólal meg. Bekapcsológomb és 
hangerő-állítási lehetőség mellett fej- 
hallgató-kimenete is van, amely igen 
hasznos lehet éjszakai zenehallgatás- 
nál vagy játéknál is. Dobozában infor- 
matív kézikönyv található, amelyből 
mindent megtudhatunk róla. 


t Tiszta hangzás 
4 Kevés magas és basszus 
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Közepes minőség. 

Szép kialakítás, a dobozban külön vé- 
delem található a hangszórók gombja- 
inak. Hangképe semmi váratlant nem 
nyújt: középen szólal meg, sajnálato- 
san elég kevés dinamikával. Negatív 
ráadásképpen sehol nincsenek 

a basszusok, de még magasak sem. 
A 3D funkció játékokhoz jó (, élesíti 

a hangot"), zenehallgatásnál elkeni 

a szólamokat, főleg az éneket teszi 
nagyon a háttérbe. Fejhallgató-kime- 
netis található rajta a hangerő-szabá- 
lyozó és a bekapcsológomb mellett. 
Maximális hangereje mellett a szom- 
széd bátran aludhat, letekert hangerő- 
vel, halkan is hallgatható és élvezhető. 
Kicsit még dolgozhattak volna rajta. 


14 3D funkció 


4 Túl halk 
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éhány ezer forintot talán min- 
ny denki rá tud szánni egy 

hangszórószettre, még ha nem 
is érdekli annyira a hangminőség.. Ezért 
gondoltuk úgy, hogy a piacon fellelhető 
legolcsóbb készülékekről írunk: a felső 
határt 5000 forint -- áfában határoztuk 
meg. Természetesen ennyiért nem szá- 
míthatunk csúcsminőségre. Így össze- 
hasonlításunkat kategórián belül végez- 
tük (senki ne várja egy 4000-es hang- 
szórótól, hogy olyan teljesítményt nyújt- 
son, mint valamelyik 50 000 forintos 
nagy testvére). Nyolc versenyző állt fel 
a képzeletbeli startvonalhoz. A minősí- 
tés szempontjai hasonlatosak voltak az 
eddig megszokott hangszóróteszteknél 
alkalmazottakhoz, ezúttal azonban 
mégis kicsit másképp értékeltünk: fi- 
gyeltünk arra, hogy az adott kategórián 
belül milyen teljesítményt nyújtanak. 
Nem tettünk igazán különbséget a 2.0-s 
és a 2.1-es rendszerek között: mostani 
vizsgálódásunkban csak és kizárólag az 
árkategória számított. 
Tesztünkhöz ezúttal a Creative Audigy 
2 Platinum EX hangrendszerét hasz- 
náltuk a minél tisztább megszólalás 


Labtec 
Spin 75 


A kis fekete hangszórókészlet kelle- 
mes meglepetést szerzett - egyrészt 
igényes kinézetével, másrészt élveze- 
tes hangzásával. Nagy hangerőállító 
gombja is erőt sugároz: ez a kis jó- 
szág elég jól megszólal, bár maximá- 
lis hangereje nem döngeti az alattunk 
lakó plafonját. Fejhallgató-kimenete 
kellemes extra, hangminősége erős- 
dinamikus közepet, egynémely maga- 
sat és aránylag kevés mélyet tartal- 
maz. Külső tápja van, dobozában a 
legfontosabb információkat tartalma- 
zó kézikönyv található. Ezt a készletet 
jól el lehet viselni hosszú távon is, 
magam a teszt után is napokig a gé- 
pemhez csatlakoztatva hagytam. 


t Erőteljes megszólalás 
4 Mélyek hiánya 
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végett, míg médialejátszónak 

a J etAudio 6.0.4.4513 (Basic) verzió- 
ját telepítettük. J átékként az Empires: 
Dawn of the Modern World volt az 
etalon, míg zeneileg az új Grand 
Illusion-album, illetve hagyománya- 
inkhoz híven Beethoven V. szimfóniája 
és a Yes: White Car című szerzemé- 
nye hangzott el jó sokszor. Szeren- 
csére egy csillárt vagy falat sem sike- 
rült kidöntenünk a nagy hangerővel, 
sőt az irodaház többi dolgozója sem 
hallott semmit: ezek nem igazán bi- 
valyerős kütyük. 

A végére persze beigazolódott az ősi 
igazság: ami olcsó, az sajnos nem túl 
jó. Vájtfülűek, illetve zenefüggők ne 
ilyen rendszereket válasszanak: in- 
kább gyűjtsenek még sok-sok pénzt 
valami lényegesen jobbra. Szerencsé- 
re azonban ebben a kategóriában is 
sikerült egészen jó készülékeket talál- 
nunk, így mindenféleképpen ajánlani 
tudunk olyan hangszórókat, amelye- 
ket kispénzűeknek is érdemes meg- 
venni. A 2.1-es rendszerek közül vas- 
tag basszusa miatt a Neo rendszerét 
javasolnánk: aki jó basszust akar, an- 


Unitek 
SP-2838 


1 


Ez bizony egy 2.1-es rendszer, hurrá! 
Szóval van subwooferünk (bár ez in- 
kább csak sub-sub-woofer €) sőt, 
sztereó bemenetünk is, így akár DVD- 
lejátszóhoz vagy bármilyen más szte- 
reó eszközhöz is hozzáköthetjük (más 
kérdés, hogy DVD-t nem szép dolog 
2.1-en hallgatni). A wooferen hang- 
erő- és basszusállító gomb van, a 
szatellitek legfőképpen magast nyom- 
nak. Dinamikája elég gyenge, maxi- 
mális hangereje elenyésző, maga a 
készülék is elég gagyi kinézetű, így 
már a kicsomagolásnál ügyelni kell 
arra, nehogy megsértsük. Rettentő 
rövidek a zsinórjai, nehéz elhelyezni, 
így használata elég körülményes. 


t DVD-lejátszóhoz is csatolható 
4 Meglehetősen egyszerű 
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hardverteszt - hangszóróteszt 


4.990 


zam 


Ramiris 06-1-888- 3200 


Altec 121 
Codegen 2800 Ramiris 06-1-888- 3200 
Creative SBS 250 3.490 Ramiris 06-1-888- 3200 
Unitek SP-288 4150 Ramiris 06-1-888- 3200 
Neo SW-M22BK 3990 Novacomp 06-1-329-2880 
Philips MMS 221 3992 Multimedia Magyarország Kft. 06-1-463-9039 
Trust 450P SoundForce 4 792 Multimedia Magyarország Kft... 06-1-463-9030 
Labtec Spin 75 3600 Herta 06-1-239-8028 


Egy falat sem sikerült kidöntenünk a hangerővel: 
ezek nem igazán bivalyerős kütyük. 


nak ez a készülék az ideális. Aki nem 
ragaszkodik a basszushoz, vagy 
megelégszik a sztereó hangzással (il- 
letve olyanok a körülmények, hogy 

a subwoofer használata vagy elhelye- 
zése zavaró lenne), annak a Labtec, 
illetve a Creative készülékei a megfe- 
lelőek. Újfent beigazolódott, hogy 
még az alacsonyabb árfekvésű kate- 
góriákban is érdemes az ismert már- 


Altec Lansing 
Model 121 


seek 


Ez a kis készülék már kinézetre is igé- 
nyességet tükröz, söt megemelve a 
dobozát kiderül, hogy ebben azért 
van ,anyag". Ez persze javarészt a 
subwoofernek köszönhető, hiszen ez 
is egy 2.1-es rendszer. Összeszerelé- 
se és kábelezettsége profi nagytest- 
véreit idézi. Kár, hogy a hangerőállító 
a szatelliten, míg a basszusállító a 
wooferen található (itt is a hátán), így 
az asztal alá kell mászni, ha tekergetni 
szeretnénk. Hangja meglehetősen kö- 
zepes, kevés magassal, elfogadható 
középpel és basszussal, Hangereje 
elég gyenge. Fejhallgató-kimenettel, 
illetve kis sztereó jack-RCA átalakító- 
val is ellátták. 


t Komoly küllem 
4 Kis hangerő 
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kákat előnyben részesíteni - neve- 
nincs terméket, amilyenről sosem hal- 
lottunk, inkább ne vegyünk: ne koc- 
káztassunk, ugyanis kevés pénzünk- 
ből irtózatos gagyit szerezhetünk be. 
Tény: néhány ezer forintból is lehet 
azért zenét hallgatni vagy játszani, Így 
nincs okunk szégyenkezni, ha ilyen 
rendszert veszünk. 

Gyu 


Neo 
SW-M22BK 


Kellemes kinézetű, fekete 2.1-es ké- 
szülék. Apró szatellitek, amelyekben jó 
szokás szerint egy középsugárzó adja 
a hangot. A mélynyomó meglepően 
vastagon szólal meg, ami igazán biz- 
tató lehet azoknak, akiknek szükségük 
van robbanásokra, durranásokra vagy 
kemény basszusokra. Zsinórjai megfe- 
lelően hosszúak, kezelőszervei közül a 
hangerőállító a sudbwoofer elején, a 
basszusállító a hátán található, így 
nem kerülhetjük el az asztal alá má- 
szást. Érdekessége, hogy kis jack du- 
gós sztereó bemenete van, ebből is 
látszik, hogy kimondottan PC-s hasz- 
nálatra tervezték. ) ópofa a szatellitek- 
hez mellékelt pici tartóláb. 


14 Nagyon jó basszus 
4 Asztal alá kell mászni... 
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MÉLY VÍZ 


erőfényes napsütésben 
szálltunk le San Francis- 
co csodás városában, és 
egy eléggé jól sikerült 
városnézés és baseball- 
meccs után berontottunk a Logitech 
helyi főhadiszállására. A cég szemmel 
láthatóan csak most vette be az új 
helyiséget. Rengeteg befejezetlen iro- 
da, tömérdek doboz, és ami a legfon- 
tosabb, sok-sok zárt ajtó, ahova a cé- 
gen kívüli földi halandók közül mi 
kaptunk először bebocsáttatást. Bár 
voltam már hasonló helyen, nem gon- 
doltam volna, hogy ilyen sok érdekes- 
séget mutatnak majd. 


Meglepő részletesség 
Helyszín: Fremont, Kalifornia. A kez- 
detben kis város eléggé kinőtte ma- 
gát, egyre több és több világcég köl- 
tözött ide; az 1981-ben megalakult 
Logitech is így határozott. Az összejö- 
vetel elején Fred Swan tartott össze- 
foglaló beszédet munkájáról. Ő immá- 
ron nyolc éve erősíti a csapatot, tehát 
valóban van köze a témához E. Lás- 


suk hát nagy vonalakban, milyen ér- 
dekességek derültek ki! 

Amikor a cég úgy határoz, hogy egy 
teljesen új terméket készít, a tényle- 
ges gyártási folyamatot ezer és egy 
korábbi fázis előzi meg. Ezeket három 
különféle tervezési szintre bontják. 

A 0. szinten összefoglalják, hogy mi 
lesz a termék, ki lesz a célközönség, 
illetve körülbelül mennyit lehet belőle 
eladni. Az 1. szinten részletesen ki- 
dolgozzák ugyanezen dokumentumo- 
kat. Felmérések és piaci adatok alap- 
ján igyekeznek pontosan belőni a kor- 
osztályt, és megkezdik a felkészülést 
a sorozatgyártásra. A 2. szint az utol- 
só állomás a tényleges sorozatgyár- 
tás megkezdése előtt. Ezen a ponton 
még mindig lehetséges egy termék 
komplett törlése, bár erre még nem 
nagyon akadt példa. Igen komoly, 
például jogi problémának kell adódnia 
ahhoz, hogy egy második szintet elért 
terméket elvessenek. 

Ezen szintek között több olyan érde- 
kes részfeladat is van, mely túlmutat 
az ezernyi táblázat és kimutatás ké- 


szítésén. Amikor kitalálták, hogy mit is 
akarnak előállítani, rengeteg kézzel 
rajzolt vázlat készül a majdani pro- 
duktumról, Ha sikerült egy, már több 
ember által is elegánsnak tartott meg- 
oldást kialakítani, megalkotják a ter- 
mék háromdimenziós modelljét (egy- 
előre számítógépen). Egy átlagos 
hardverelem, mint mondjuk egy fej- 


hallgató, is több száz apró kompo- 
nensből épül fel, ezeket mind ponto- 
san lemodellezik. Amikor pedig úgy 
gondolják, hogy egy késznek nevez- 
hető termék született, egy úgyneve- 
zett háromdimenziós nyomtató segít- 
ségével szó szerint kinyomtatják azt. 
A technológia előnye, hogy még a s0- 
rozatgyártás előtt kézben tarthatjuk 


LOGITECH 


A KULISSZÁK MÖGÖTT 


Az E3 befejeztével nem ért véget kalandos utazásunk. Közvetlenül 
utána göbzire pattantunk, és rövid kiruccanást tettünk 
a Logitech legtitkosabb laboratóriumaiba. Most 
megmutatjuk nektek, pontosan hogy is 


készülnek az általatok is 
nagyon kedvelt 
termékek. 


a produktumot, és ha valami nem 
stimmel, könnyedén korrigálható . 

A már kész alakzatról készítenek egy 
kemény műanyag változatot, amely 
jelen esetben a tervezési fázis felénél 
jár. Itt kezdődik a színek, illetve a felü- 
leti anyagok kiválasztása. Rengeteg 
anyagmintát próbálnak ki, míg meg 
nem találják a legmegfelelőbbet az 
adott gyártmányhoz. Ha mindennel 
megvannak, megkezdődhet a tényle- 
ges sorozatgyártás, továbbá a termék 
bevezetése a piacra. 


Második állomásunk 
Miután áttekintettük a fremonti iroda 
minden egyes zegét-zugát, felszedtük 
sátorfánkat, és átmentünk a másik 
központba. A Portland közelében talál- 
ható másik iroda az audiotermékek 
előállítására specializálódott. Ezek kö- 


i Tr 


s 
tg 


zé tartoznak a különféle hangfalak, 
headsetek és természetesen a teljesen 
egyedi fülhallgatók is. Maga az előállí- 
tási folyamat nem sokban különbözik 
attól, mint amit a fremonti irodában lát- 
hattunk. Rengeteg tervezés, számol- 
gatás, rajzolgatás és ötletelés előzi 
meg a gyártási folyamatot. Egy alapve- 
tő különbség azonban mégis van. Az 
ilyesfajta ,hangos" eszközöknél szám- 
talan precíz műszer lép a képbe, ame- 
lyekkel hosszú hónapokon át finomít- 
ják az előállított hang minőségét és 
tisztaságát. Először is megszemlélhet- 
tünk egy mindenféle rádióhullámtól 
mentes kamrát, amelynek belsejében 
csak egy hangfalkészlet és egy szok- 
ványos Xbox várt minket. Minden 
egyes hangfalat ebben a teremben 
tesztelnek, vizsgálják a hang terjedési 
sebességét, annak irányát, a visszhan- 


KÉRDEZZ-FELELEK 


Röviden, tömören 


Elég sokat beszélgettünk a 
Logitech meghatározó egyéni- 
ségeivel. Közülük a legérde- 
kesebb dolgokat Fred Swan, a 
marketing-atyaúristen mon- 
dotta: 


GS: Tudomásod szerint mennyi 
terméket készített már a cég 
fennállása óta? 

FS: Pontos számot nem tudnék 
mondani, de ha mindegyik termék- 
családot beleszámoljuk, és valóban a 
kezdetektől indulunk, több száz piac- 
ra dobott termékről beszélhetünk. 
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Ötleteitek mindig megvalósul- 
nak? Soha nem vetettek még el 
véglegesen egy ötletet? 
Megpróbálunk vigyázni arra, hogy ne 
pazaroljuk az energiákat. Amennyi- 


ben valamit kitalálunk, igyekszünk tö- 


kéletesíteni, mintsem elvetni. Elgon- 
dolásainknak egyébiránt olyan 90 
százaléka kerül ténylegesen kereske- 
delmi forgalomba. 


Tervezitek esetleg teljesen új 
termékcsalád bevezetését? 

A lehetőségek mindig adottak. J elenleg 
még nem sokat mondhatok ez irányú 


csa 1 


extra 


logitech - a kulisszák mögött 


TE IS OTT LEHETSZ! 


Felvettünk mindent... 


. Magától értetődik, hogy e titkos helyszínekre is becsempésztü 

, kémkameránkat, és amit csak lehetett, azt fel is vettük. Sajnos új, 
még be nem jelentett terméket nem mutathatunk nektek, mert meg- 
ígértük a Logitechnek 0. Látogatásunkon készített kisfilmünket CD- 
és DVD-mellékletünkön is megtalálhatjátok, közvetlenül a helyszínen 


készített képek mellett. 


got, és még sorolhatnánk. Minden 
adat egy központi gépbe fut, majd 
azok áttanulmányozása után finomíta- 
nak a hangszóráson, ha szükséges. 
Érdekes volt tapasztalni, milyen nagy 
odafigyeléssel állítják elő az egyes fül- 
hallgatókat, illetve headseteket. A film- 
világhoz hasonlóan ők is készítettek 
különféle fej- és fülmintákat. A speciá- 
lisan kialakított fejben az egyes fülmin- 
ták cserélhetőek, így rengeteg fültípus- 
ra próbálhatják rá termékeiket a soro- 
zatgyártás előtt. Ha valami nem stim- 
mel, esetleg a füles túlságosan nagy 
nyomatékot fejt ki a fejre, megy az 
egész a darálóba, és alakítják tovább a 
terméket. Ezen aprólékos munkafolya- 
matok eredményeképpen kapjuk majd 
kézhez a már kész terméke. 


Mennyivel is járnak 
előttünk? 

Bizony, az ötletek és a tervezések 
jóval a már ténylegesen létező ter 


terveinkről, de az biztos, hogy lesznek 
még komplett új termékcsaládjaink. 


Esetleg a Sony hamarosan meg- 
jelenő PSP konzoljához is ter- 
veztek valamit? 

Maradjon kettönk között (0), de igen. 
Ha már rákérdeztél, elárulhatom, hogy 
komoly terveink vannak az új konzol- 
lal. Többet azonban már tényleg csak 
a Sony engedélyével mondhatok. 


Melyik a legnehezebb fázis a 
tervezésben? 
Talán a legbonyolultabb azt megha- 


mékek után járnak. Ez persze mindig 
is így volt. Példának okáért kiderült, 
hogy a 2,4 gigahertzes zsinór nélküli 
joystick megvalósítására három év- 
nél is többet kellett várni - egyszerű- 
en azért, mert maga a technológia 
még nem állt azon a szinten, ame- 
lyet a termék megkövetelt. 

A Logitech szakemberei már most 
azon gondolkodnak, mi lesz, mond- 
juk 3-5 év múlva. Természetesen 
minden még összkomfortosabb, kül- 
lemre elegánsabb lesz, és ami a leg- 
fontosabb: sokkal inkább felhaszná- 
lóbarát. Erre azért nyilván még vi- 
szonylag sokat kell várni, viszont 
szerény véleményem szerint nem árt 
már mostanában elkezdeni a spóro- 
lást, ha minden egyes jövőbeni 
Logitech termékre le szeretnénk 
csapni. Nem lehet minden olcsó, és 
ugyebár a minőséget meg kell, és 
meg is érdemes fizetni! 
ZeroCool 


tározni, hogy egy adott terméket 
megéri-e megalkotni. Természete- 
sen igyekszünk minél költséghaté- 
konyabb megoldásokat létrehozni, 
de a felhasználók elvárásai gyakran 
sokkal magasabbak, mint amennyit 
valaha fizetnének egy adott termé- 
kért. 


Hozzávetőleg hány ember dol- 
gozik a Logitechnek? 

FS: Fogós, ravasz kérdés. Azt nem 
tudom, hogy világszerte mennyien, 
de itt, Fremontban is több mint öt- 
százan. 
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M egvásárolt DVD-filmjeinket elméletileg örök da- 
rabként rakhatjuk polcunkra. A lejátszás számá- 
tól függetlenül mindig változatlanul jó minőség- 
ben nézhetjük vissza öket, ám az , örök lét" csak 
elméleti. A lemezek fizikailag sérülhetnek, és 
akár olvashatatlanná is válhatnak. Erre az esetre 


Bár csodára a CloneDVD2 sem képes, azért 
lehet vele ügyeskedni, hogy minél jobb minő- 


HA FONTOS 
A MINOSEG ségű legyen a másolat. Mivel 9 helyett csu- 
pán 4,7 gigabájt áll a rendelkezésünkre, meg 


kell gondolni, hogy mit szeretnénk feltenni a lemezre. Azért, hogy a képi minőség a lehető 
legjobb legyen (bár olyan soha sem lesz, mint a gyári DVD-n), érdemes csak a filmet fel- 
tenni, és mellözni minden sallangot. Célszerű száműzni a menüt, az extrákat, és az akár 
három-négy különféle szinkronból is böven elég egy. A kiválasztott hang változatlan minő- 
ségben kerül fel a lemezre. Válogatás után a CloneDVD2 a rendelkezésére álló helyből au- 
tomatikusan kiszámolja, hogy a filmet milyen maximális bitaránnyal tömörítse, így biztosak 


találták ki a biztonsági másolatot. 


nnek elkészítése filmek eseté- 
E ben azért jóval problémásabb, 

mint mondjuk egy zenei CD- 
nél. A filmkiadók ugyanis a kalózok 
ellen speciális másolásvédelmet he- 
lyeznek el a DVD-n, amely elméletileg 
megvédi a filmeket az illegális 
többszörösítéstől, de ugyanakkor 
megakadályozza a felhasználót is ab- 
ban, hogy a boltban vásárolt filmjéről 
biztonsági másolatot készítsen. Cik- 
künkben megmutatjuk, mindezek elle- 
nére hogyan is lehet a legegyszerűb- 
ben és leggyorsabban biztonsági má- 
solatot készíteni meglévő filmjeinkről. 


Természetesen a dolog így első hallásra 
könnyűnek tűnik: fogjuk az eredeti DVD- 
filmet, beszerzünk egy manapság már 
tizen-egynéhány ezer forintért kapható 
DVD-írót, és egy gombnyomással átmá- 
soljuk a filmet. Rögtön két égető problé- 
mával szembesülhetünk. Az első, amit 
már említettünk is, hogy a filmeket a ki- 
adók másolásvédelemmel látják el. 

A másik komoly gond pedig, hogy a ma 
kapható DVD-k kapacitása mindössze 
4,7 gigabájt, míg egy átlagos kétórás 
film körülbelül 8-9 gigabájton terpeszke- 
dik el. Más kérdés, hogy ez az adattö- 
meg nemcsak a filmet, hanem különféle 
extrákat, több hangcsatornát és meg- 
annyi mást is tartalmaz. A mostanában 
szárnyát bontogató Double Layer (kétré- 
tegú) DVD-írók már könnyűszerrel képe- 
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sek 8,5 gigabájt adatot felírni a korong- 
ra, ám ezek a lemezek még olyan drá- 
gák, hogy akár egy üres hordozó árából 
megvehetnénk magát a DVD-filmet még 
egyszer, ráadásul sok mai asztali leját- 
szóval nemis lesz kompatibilis . 


Ha kiválasztottuk kedvenc filmünket, 
amelyet biztonságban szeretnénk tudni, 
nincs más hátra, mint helyet teremteni 
számára merevlemezünkön. Általában 
15 gigabájt szabad terület elegendő az 
egész művelethez. Első lépésben a leg- 
népszerűbb és ingyenesen letölthető 
DVD Decrypter programra lesz szüksé- 
günk (www.dvddecrypter.com), Ez hivatott 
az egész DVD tartalmát merevlemezünk- 


lehetünk abban, hogy a két film közötti eltérés szinte alig lesz észrevehető. 


re másolni, még akkoris, ha másolásvé- 
delemmel van ellátva a lemez. A prog- 
ram nagyon jól használható, rengeteg 


opció és lehetőség áll a rendelkezésünk- 


re. Alapbeállításban az összes adatot 
egyetlen gombnyomásra lerántja 
a vinyónkra, de külön beállíthatjuk, ha 
csak a filmet szeretnénk leszedni. 


A leszedett adatokat már csak szorti- 


roznunk kell. Erre a célra rengeteg prog- 


ram létezik. Érdemes kipróbálni az 
egyik legnépszerűbb és legjobban 
használható alkalmazást, a CloneDVD 
2-t (30 napos próbaverzió a mellékle- 
ten). A programot telepítve egyszerűen 
ki kell választani a DVD-címek másolá- 


z séget HÚ . ERri Ieázürtett Betta má 
sm ul rés 


[sss] 


(sm ETET rmmti máamálaz 
mem ertnin bd rám miszátkzap 


[nes 
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sa opciót. Ezek után egyszerűen meg 
kell adnunk neki a merevlemezre már 
lehúzott állományt. Ha mindent jól csi- 
náltunk, akkor megnézhetjük az eredeti 
lemezen található fájlokat, belekukkant- 
hatunk a filmbe is, valamint az egyéb 
extrákba, jelenetekbe. Ha kizárólag a fil- 
met szeretnénk lemásolni, akkor csak 
azt jelöljük ki, illetve itt tudjuk beállítani 
azt is, hogy megmaradjon-e a menü. 

A Tovább gombot megnyomva pedig 
már csak be kell állítanunk, hogy a film- 
re milyen nyelvű szinkron és felirat ke- 
rüljön. Elindítva a műveletet, a program 
elkezd dolgozni, és áttömöríti a filmet, 
hogy ráférjen a 4,7 GB-os lemezre, 
majd ugyanazzal a lendülettel ki is írja 

a meghajtóba behelyezett üres DVD-re. 


A DVD-filmek másolására hasonló jog- 
szabályok vonatkoznak, mint a CD-k 
rögzítésére. Ha rendelkezünk az eredeti 
filmmel, akkor biztonsági mentés céljá- 
ból készíthetünk legális másolatot róla. 
Természetesen ezt a másolatot csak ad- 
dig birtokolhatjuk, míg az eredeti lemez 
is a tulajdonunkban van, tehát ha fil- 
münk már nézhetetlenre karcolódott, 
akkoris meg kell tartanunk, hogy igazol- 
hassuk: a biztonsági másolatot valóban 
jogosan, a saját eredeti filmünkről készí- 
tettük. Végezetül azt sem árt észben tar- 
tani, hogy a biztonsági másolatot soha 
nem adhatjuk kölcsön másnak! 

Mady 
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MÉLY VÍZ 


HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTŐ 


Sziasztok! Üdvözlünk mindenkit a hardverteszt-összesítőnk oldalain, ahol - mint minden hónapban - 
mostis az általunk tesztelt és javasolt termékeket találhatjátok tájékoztató jellegű, aktuális nettó 
árakkal, kategóriákba rendezve. "Aktuális", azaz minden hónapban változó dobozunknak a kor- 
mányvásárlás előtt állók fogják nagy hasznát venni. Kellemes böngészést kívánunk! 


3D-s kártya 50 000 Ftalatt 64.77"  3D-s kártya 50 000 Ftfölött  [//. 


KTTT inno Tornado GeForceFX 5700 Ultra - — 35000Ft Belső teszt Hercules 3D Prophet 9800 Pro 8796 61000Ft 2003. 07. 
KTTT Terratec Mystify 9600 XT 5/5. 36900Ft 2004.08. — INFT inno 3D GeForce FX 5900 Ultra 256 MB 8794 69000Ft 2003.08. 
IEP canyon GeForce FX 5700 4/5. 27900Ft 2004.04. PEPE ciub 3D GeForce FX 5800 128 MB 8496 72900Ft 2003. 10. 

Ártipp . Inno3D GeForce FX 5600 8199  23000Ft 2003. 07. Ártipp , Connect 3D Radeon 9800 Pro 869 60000Ft 2003.07. 


intel alaplap (Socket 478) Se AMD alaplap (socket A) 


HEVE Asus Pacsx Deluxe 9799 25900Ft Belsőteszt (IFF s oltek SL-75FRN2-RL 8996 20000Ft 2003. 07. 
KE Gigabyte GA-8INXP 9696 27000Ft Belső teszt MSIK7N2G 8999 22000Ft 2003.07. 
Aopen AX4C Max 9199 33000Ft 2003.09. IPF hopen AK79G Max 8896 23900Ft 2003. 07. 

Ártipp , ASUS P4P800 Deluxe 9096 20000Ft  2003.09. Ártipp . Chaintech 7VJ L Deluxe 8799 20000Ft 2003.07. 


Intel processzor (Socket 478) 4" AMD processzor (Socket A) 


IST P4 3.0 Ghz FSB800 - — 38000Ft Belsőteszt IPF AMD Athlon XP 3000-£ - — 23000Ft Belső teszt 
IEEE P1 2.8 Ghz FSB800 - — 33000Ft Belsőteszt  IIPPFTE AMD Athlon XP 2800-- - — 19000Ft Belső teszt 
Celeron 2.8 Ghz - 16000Ft Belső teszt AMD Athlon XP 2500-- - 14500Ft Belső teszt 

Ártipp Celeron 2.4 Ghz - 12000Ft Belső teszt Ártipp . AMD Athlon XP 2000-- - 10000Ft Belső teszt 


Intel processzor hűtő s AMD processzor hűtő 
Thermaltake A1480 - 3000Ft Belső teszt GlacialTtech Diamond 2100 - 3000Ft Belső teszt 
GlacialTech Igloo 4350 - 2800Ft Belső teszt COOLINK Cool-122 - 3000Ft Belső teszt 
COOLINK Cool403 - 2000Ft Belső teszt Spire 58057B3 RacksperlI - 2500Ft Belső teszt 
Ártipp . Spire EasyStream III - 2000Ft Belső teszt Ártipp . GLOBALWIN WBK68 - 1500Ft Belső teszt 


Hangkártya S. Merevlemez - 
HEVE sound Biaster Audigy 2 6.1 9696 35900Ft 2003.03. — INPFÉE Maxtor 200 GB 7200 RPM - — 22000Ft Belső teszt 
KEVE TeraTec DMX 6Fire LT 9390 31000Ft Belsőteszt PPE Maxtor 160 GB 7200 RPM - — 18900Ft Belső teszt 

Sound Blaster Audigy Player 8999 14000Ft 2002.08. IPF Maxtor 120 GB 7200 RPM - — 15900Ft Belső teszt 
Ártipp Philips Dynamic Edge 5.1 879 9000Ft Belső teszt Ártipp . Western Digital 120 GB 7200 RPM - 14900Ft Belső teszt 


DVD-író 
WET vamana CRw-F1 9499 14500Ft Belsőteszt IPF Piextor PX-708A 8199 31000Ft 2004.08. 
IEEE Piextor PlexWriter W4012 9390 15500Ft Belsőteszt  INPYFS LG GsA-4082b 8096 22900Ft 2004.08. 
Teac CD-W540E 9199 11000Ft Belsőteszt — INPYF8 usiDR8-A 7899 23900Ft 2004.08. 
- 14900Ft Belső teszt 


Ártipp . Samsung 52/24/52 869 — 7000Ft Belső teszt Ártipp , Toshiba SD-5112 


17" monitor : DVD-olvasó 
Samsung Syncmaster 765MB 8699 30000Ft 2003.12. — INPYTF8 Toshiba SD-M1612 9599 — 6500Ft 2002. 09. 
LG Flatron EZ T710PH 8599 29500Ft 2003.12. — IPSE Pioneer DVD A06s 919 6200Ft 2002. 02. 
Philips 107T5 8399 31000Ft 2003.12. PPP Asus DvD E616 8999 5900Ft 2002. 02. 
Ártipp . LG Flatron EZ T710PH 8599 29500Ft 2003. 12. Ártipp LG 16/48x - 5000Ft Belső teszt 
gy H gy - 
15" TFT monitor he 17" TFT monitor 
KE E samsung Syncmaster 152/ 8496 75000Ft 2003.09. — INPYFTSé E1Z0 Flexscan L550 5/5.129000Ft 2004. 06. 
IYAMA Prolite E380S 8296 71000Ft 2003.09. LG Flatron L1710B 869 99000Ft  2003.09. 
SONY SDM-HS53 8196 75000Ft  2003.09. Belinea 101741 8496 84000Ft 2003. 09. 
Ártipp . META 5002L 7699 65000Ft 2003. 09. Ártipp . Belinea 101741 8496 84000Ft 2003.09. 
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5.1 hangfal 


extra 


2.1 hangfal 


2003. 06. 


hardverteszt-összesítő 


KEVE Jazz 9940 8999 45000 Ft WEP ! ogitech X-220 8899 — 9900Ft  2004.01. 
ie ES) Klipsch Promedia 5.1 8890  93000Ft 2003. 06. EST ES . Creative Inspire P380 859 10900Ft 2004.01. 
KET E Pniips A5.600 8399 34900Ft 2003.06. — IIFPFS Aitec Lansing XA3021 8494 9500Ft  2004.01. 
Ártipp . Hercules XPS 510 759  13900Ft 2003.06. Ártipp . ) azz Speakers] S 6936 789 8000Ft  2004.01. 


Billentyűzet 


IEP t ogitech MX700 COM 8899 13500Ft 2003.10. — INFPF8 I ogitech Inteet Keyboard Black 3900Ft Belső teszt 
1ESTES . Microsoft Wireless Optical 549 7900Ft  2003.10. Genius KB21e Multimédia 3000Ft Belső teszt 
Creative M ouse Lite 829 3500Ft  2003.10. Trust Silverline Direct 13636 3500Ft Belső teszt 

Ártipp . Super Power Optical 8099 — 1600Ft 2003. 10. Ártipp , Samsung SWT PS 2800Ft Belső teszt 


i-RiverIFP. 390T 9199 40000Ft 2003.12. — INPPF8 Logitech Wingman Cordless Rumblepad 9196 10900Ft 2003.04. 

WES Frcecom Beatman Flash MP3 Recorder 8996 —5800Ft 2003.12. — IP saitek P2500 8996 6900Ft  2003.04. 
KEFE read 150 8779 — 49000Ft 2003. 12. Logitech Wingman Action Gamepad 8599 4500Ft  2003.04. 
Ártipp . Amac HAN-320 8499  27000Ft 2003. 12. Ártipp . SpeedLink Bullfrog SL-6540 739  3000Ft  2003.04. 


3 , Casetek CK-1018-2B 8599  12900Ft 2004. 03. AeroCool AeroPower 550W - 16900Ft 2004.08. 
s Lian LiPC-60 8499 29000Ft 2004. 03. 2 Vantec Stealth 420W 939  12000Ft 2004. 04. 
Cooler Master Wave Master 8299 . 29000Ft 2004. 03. Coolink 400W 919 12900Ft 2004. 04. 
Ártipp Aero Cool 6799  9900Ft 2004. 03. Ártipp . IMBP-450 A 350W 889 5900Ft  2004.04. 
Za" 

, , , Aktuális box: webkamera 
VASAR LASI KET ! ogitech MOMO Racing 9099 26500Ft 2004. 05. 
KET! ogitech Formula Force GP 8899 13500Ft  2004.05. 
4 KET Trust FF380 Race Master 8796 15000Ft  2004.05. 
TANACSO K Ártipp . Logitech Formula Force GP 889 13500Ft 2004.05. 


Az augusztusi fülledt meleg ellenére a hardver árak to- 
vábbra is a a mélyponton tanyáznak, így szinte minden 
említésre méltó területen történt némi árcsökkenés. 

A processzorok terén a 2,8 GHz-es P4-eseken érdemes 
elgondolkozni, hisz teljesítmény és ár viszonylatában is 


nagyon jók. Ha nettó 30-35 000 Ft körüli pénzmaggal 
rendelkezünk, akkor érdemes átgondolni a 2.8 GHz-es 
P4-esek beszerzését, melyek 32-33 000 Ft körül mo- 
zognak. AMD téren ismét csak a Barton magos Athlon 
XP 2800-- számít befutónak a maga nettó 20 000 Ft kö- 
rüli árával. A videokártyáknál nem történt különösebben 


BELÉPŐSZINT 


Alaplap  Chaintech 7VJ L Deluxe 20 000 F 
Processzor AMD Athlon XP 2500-t 14 500Fi 
Hűtő COOLINK Cool-122 3 000 Fi 
Memória 512 MB DDR 400 Mhz 15 000 Fi 
Videokártya  Inno Tornado GeForceFX 5700 Ultra. 35 000 F 


Hangkártya Philips Dynamic Edge 5.1 9 900 F 
Merevlemez  Maxtor 120GB 7200 rpm 15 900 Fi 
Optikai meghajtó LG DVD olvasó 5.000 Fi 
FDD Toshiba 2 000 F 
Billentyűzet . Samsung SWT PS 2 800F 
Egér Creative Mouse Lite 3500 Fi 
Ház4táp Noname ATX 1 400 W 9 000 Fi 
összesen 135 600 Ft 


www.gamestar.hu ] 2004. augusztus 


érezhető változás. Az elfogadható árszintet képviselő 
NVIDIA kártyák közül továbbra is GeForce FX 5700 Ultrát 
ajánlanánk, mely nettó 34 000 Ft-os árával igen csak jó 
választásnak tűnik! ATI téren a Radeon 9600 XT lehet az 
ellenfél, mely csak 3-4 ezressel kerül többe. A memória 
árak még mindig a nevetséges kategóriába tartoznak, 
már a márkásabb 512 MB-os DDR 400 modulok is 15-16 
Ft környékén beszerezhetőek. A merevlemez árak ha- 
sonló helyzetben vannak, ezért nem is érdemes már 100 
GB alatt gondolkozni! Már egy 200 MB-os Maxtor vinyó 
is 22 ezer forintért beszerezhető. 


ASUS P4P800 Deluxe 20000Ft ; Soltek SL-75FRN2-RL 20 000 Ft / ASUS P4C8X Deluxe 25900 F 
Celeron 2.8 Ghz 16.000 Ft / AMD Athlon XP 3000-£ 23 000 Ft / P4 2.8 Ghz FSB800 33000 F 
GlacialTech Igloo 4350 2800Ft ! GlacialTech Diamond 2100 3.000 Ft " Thermaltake A1480 3000 F 
512 MB DDR 400 Mhz 15000 Ft / 512 MB DDR 400 Mhz Kingston 17.900 Ft " 512 MB DDR 400 Mhz Kingston 17900 F 
Inno Tornado GeForceFX 5700 Ultra. 35 000 Ft : Hercules 3D Prophet 9800 Pro 61 000 Ft : Hercules 3D Prophet 9800 Pro 61000 F 
Philips Dynamic Edge 5.1 9.000 Ft ! Philips Dynamic Edge 5.1 9 900 Ft ! Philips Dynamic Edge 5.1 9900 F 
Maxtor 120GB 7200 rpm 15900 Ft " Maxtor 160GB 7200 rom 18 900 Ft ! Maxtor 160GB 7200 rpm 18900 F 
LG DVD olvasó 5000 Ft Toshiba SD-5112 - DVD író 14 900 Ft " Toshiba SD-5112 - DVD író 14900 F 
Toshiba 2000Ft ! Samsung 2.000 Ft ! Samsung 2000F 
Samsung SWT PS 2800Ft ! Logitech Internet Keyboard Black 4.200 Ft ! Logitech Internet Keyboard Black 4200F 
Creative Mouse Lite 3500 Ft / Creative Mouse Lite 3.500 Ft / Creative Mouse Lite 3500 F 
Noname ATX 1 400 W 9.000 Ft ! Codegen ATX 4 400 W 9 900 Ft ! Codegen ATX 4 400 W 9900 F 


135 900 Ft 


188 200 Ft 


JÓ HA TUDOD... 


A hardverteszt összesítőben szereplő árak tájékoztató 

jellegű nettó árak, melyeket az internetről és a nagyobb 
budapesti boltok árlistájából válogattunk Nektek. Mivel 
egyes cégek más-más áron forgalmazhatnak egy adott 


terméket, így mindig az árak átlagát vesszük figyelem- 
be. A vidéki kisebb boltokban eltérhetnek az árak, az 


interneten rendelve, illetve nagyobb cégek ágos 
hálózatában viszont szinte ugyanazért az árért juthatsz 
az adott termékhez, mint amennyiért fel nálunk van tün- 
tetve. Az árak a lapleadáskor érvényes pillanatnyi álla- 
potot tükrözik. 
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Sokan hiszik erről az egyébként kiváló 
előadóról, hogy ő a gitárkirály, hiszen 
gitárral a kezében jutott nagy népsze- 
rűségre. Inkább hívjuk őt ,soha el 
nem múló rock roll arcnak", aki pá- 
lyafutását és 40. születésnapját 
együtt ünnepelendő készítette ezt az 
albumot, amelyen visszatér saját gyö- 
kereihez, a rock esszenciájához. Na- 
gyon nagy kár, hogy a rockmuzsika 
igazi dinamikája hiányzik a lemezről: 
inkább kicsit elgondolkodó, melanko- 
likus az album, amelyre egy-két 
gyors, killer nóta is ráfért volna. 


Kevés 
a pörgős nóta 


Vissza 
a gyökerekhez 


Nehéz erről a varázslatos hölgyről el- 
fogultság nélkül írni: a fizikailag és lel- 
kileg is szépséges előadó hangja ma- 
ga a csoda, ezt rengeteg slágerét 
meghallgatva tapasztalhattuk már. 
Most egy koncertalbum forog CD-ját- 
szómban, amely 13 fantasztikus dal 
csodás élő felvétele mellett (szinte ott 
érzi magát az ember a közönségben) 
két új stúdióalkotást is tartalmaz. 
Nincs is más feladatunk ezentúl, mint 
egy kényelmes fotelbe beülni, elindí- 
tani az albumot, és Las Vegasba, 

a Colosseumba képzelni magunkat. 


Csodás dalok (Nem lehettem 
és előadó ott 


Ritkaság, hogy portugál zenekarról Ír- 
hatok, főleg olyanról, amely anyanyel- 
vén énekel, azonban ez a csodaszép 
zenét játszó csapat megérdemli, hogy 
megemlítsem. A lemez stílusa egyfaj- 
ta speciális portugál blues, a fado, 
amely ritmuskíséret nélkül, szépen, 
akusztikusan szól. Noha ez a zene hi- 
hetetlenül szép, mégis végtelen szo- 
morúságot sugároz: a lassú dalok 
hallgatásához megfelelő pillanat vagy 
egyszerűen csak egy nyugodt, szép 
este szükséges. A muzsika gyönyörű, 
mint egy végtelen szerelem (ez a le- 
mez címe). 


Légiesen szép Ki 
MANN 


Tt c. 


Három év után ismét itt az iowai kilen- 
ces, hogy újra lerobbantsa a fejemet. 
Azonban, minő meglepetés, a Vol 3. 
sokkal komplexebb, mint legutóbbi 
munkájuk: egyfelől sokkal igényesebb 
ritmusszekciót, másfelől jóval igénye- 
sebb kompozíciókat tartalmaz, sőt gi- 
társzóló is hallható az albumon. No 
persze az agresszió megmaradt azért, 
a riffek is gyilkosak: mégis mindez 
sokkal igényesebb, mint eddig (sőt 
még ,békés" atmoszférikus dalokat is 
írtak). Elmúlt a nu-metál: itt az igé- 
nyes, igazi metál! 


Sikeres tovább- 
fejlődés 


Néha nagyon el- 
szállnak a dalok 


J aj, de szerettem én ezt a zenekart 
régebben, amikor még szegény Paul 
Young énekelt benne! Az egykori 
Genesis-gitáros , Mike Rutherford 
bandája szerencsére kiheverte az 
énekes halálát, így most a legendás 
Paul Carrack énekel egyedül, Modern 
pop-rock szól a korongról, amely két- 
ségtelenül visszautal a zenekar ré- 
gebbi stílusára, de nagyon sok stílus- 
jegyet visel magán a modern hangzá- 
sokból és a Genesis legutolsó leme- 
zébőlis. Kellemes pop-rock album, 
fantasztikus énekessel. 


Igényes pop- 


Kevés a 9 nóta 
rock 


A modern hard-rock zászlaja alatt 
masírozó banda lemeze igencsak jól 
kezdődik: a M egalomaniac egyből 
fenéken rúg (ahogy az amcsik mond- 
ják: kicks ass). Ezt várták a rajongók 
az új albumtól, ezt a lendületet, ezt 

a jó nótát. A lemez a későbbiekben 
több, progresszív rockos momentu- 
motis tartalmaz, több stílusra is kiter- 
jesztve az Incubus zenéjét. Az ilyen 
kísérletek mindig veszélyesek, mert 
ebből néha rossz dolgok is kijöhet- 
nek. Szerencsére a kiváló stúdiómun- 
ka mellett a dalokkal sincs gond. 


Stílusok kevere- ! Némelyik dal 
dése nátlagos" lett 


Na végre! Meg tud ez a tehetséges 
banda is szólalni: nem kell újabb 
langyi slágerrockot játszó csapat. 

A ,Ha megtalálsz" metálosan tör az 
arcunkba, a riffek ütnek. Két dolog 
furcsa benne: egyrészt az ének, ame- 
lyen még a stúdióban lehetett volna 
kicsit effektezni (talán egy kicsit tere- 
sebb hangzás jobb lett volna), más- 
részt a dob, amely sajnos néhány dal- 
ban rémes egyszerűségével szomorít 
el. Kár érte, mert maga a lemez kellő- 
képp hosszú és ütős ahhoz, hogy 
örökre bekerüljön a magyar 


rocktörténetbe. 
Kemény, Közepes 
metálos stúdiómunka 


apa 


DJ Berry kezét dicséri ez az album, 
amely egy intro és egy outro mellett 
37 sikerdal mixét tartalmazza. Ahogy 
azt az ilyen típusú lemezeknél meg- 
szokhattuk, komplett estés szórako- 
zás vár minket, amelyben bizony ré- 
gebbi slágerek is szerepelnek (Ballet 
Dancer, Whatis Love vagy a J igga 

J igga). Ennek ellenére kellemes a 
gyűjtemény, hiszen ha én már több 
mint két nótát ismerek egy Mix al- 
bumról, az már azt jelenti, hogy való- 
ban ismert dalokból áll. Így csak di- 
csérni lehet DJ Berryt. 


Több népszerű 
nóta kellett volna 


Sok ismert dal 
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Bevallom őszintén, féltem ettől a filmtől. 
Egyrészt Will Smith miatt (aki vicces, 
meg akcióhős, de hát nem láttam, ho- 
gyan illeszkedne Isaac Asimov szellemi- 
ségéhez), másrészt a téma miatt, hiszen 
Asimovot és műveit nagyon szeretem. 
Benne volt a lehetőség, hogy silány ak- 
ciófilmmé degradálják a zseniális novel- 
lákat és világot, hiteltelenné téve az egé- 
szet. Szerencsére nem ez történt: bár 

a film Asimov világán alapul, nem 

a mester novelláját dolgozza fel, hanem 
azok sugalmazására készült, új történet. 
S mint ilyen, szabad mozgásteret kap- 
tak a készítők, akikre semmi panaszunk 
nem lehet. Noha a sztori inkább egy ak- 
ciófilmére hajaz, mégis rengeteg feszült- 
ség van a robotika alapvető morálját tá- 
madó és megkérdőjelező krimiben, 
amelynek fantasztikus képi világa 2035- 
be, Chicagóba visz. Will Smith persze 

a szokásos flegma zsarut alakítja, s a 
bájos Bridget Moynahan játssza Susan 
Calvin, a robotpszichiáter szerepét. For- 
dulatos, izgalmas a történet, kiváló szá- 
mitógépes effektekkel, valamint egy ro- 
bottal, akit mindenki a szívébe fog zámi. 


Elkapta az erede- ! Eredeti feldol- 
ti feelinget gozást vártam 


M. Night Shyamalan neve mond nektek 
valamit? Nem? Pedig ő készítette a Ha- 
todik érzék, illetve a J elek című filmeket 
is, amelyek igencsak sikeresek voltak, 
nagy-nagy elismertséget hozva számá- 
ra. Miért is? Mert igencsak jól ábrázolja 
a lélek küzdelmét, jól építi fel a feszült- 
séget anélkül, hogy ehhez látványos ak- 
ciójeleneteket kéne komponálnia. Ezút- 
tal 1897-be vándorlunk vissza, egy 
csöndes, békés falucskába, amely még- 
is különbözik minden más hasonló hely- 
től, ugyanis a falut körbevevő erdőben 
titokzatos szörnyek garázdálkodnak, 
velük szerencsére fennáll a törékeny 
status guo, amely bármilyen apró hiba 
esetén felborulhat, szenvedést hozva 
mindkét félre. Az emberek nem mennek 
az erdőbe, a szörnyek nem mennek 

a faluba: működnek a tabuk. Azonban 
valaki átlépi a határt, és megszaporod- 
nak a véres és különös események... 
Shyamalan mesterben ezúttal sem kell 
csalódnunk, bár a film néha kicsit lefé- 
kez, azonban az extrém helyzet és a jól 
kidolgozott karakterek kárpótolnak eze- 
kért a kicsit unalmasnak tűnő részekért. 


Igazi M. Night. ! Néha fárasztóan 
Shyamalan-film (lassú 


Egyre több képregényt dolgoznak át 
filmre, hol nagyobb, hol kisebb sikerrel. 
A Hellboy tán kevésbé ismert idehaza, 
annyit érdemes tudni róla, hogy egy né- 
met okkultista társaság machinációja 
hozta erre a világra a kis ördögfiókát, aki 
a ,jók" szolgálatában állva küzd a csú- 
nya, gonosz ellenséggel. Persze, 1944 
óta igencsak megnőtt a vörös fickó, aki 
gondosan rövidre vágja szarvait, ráadá- 
sul eléggé rakoncátlanná vált, és bizony 
nem könnyű titokban tartani a létezését. 
Főleg úgy nem, hogy az ellenség is akti- 
vizálódik, rászabadítva Sammaelt, a Vi- 
gasztalant a Földre, aki a feltámadás 
mestere; így ha egyet megölnek belőle, 
kettő újabb lép a helyébe. Pirosnak nem 
könnyű a dolga, főleg úgy nem, hogy 
közben még szerelmes is egy tűzgyújtó 
lányba (ala Stephen King). Szóval keve- 
rednek a misztikus történetek, a törté- 
nelmi síkok, a fantázia elemei, egy érde- 
kes katyvaszt hozva ki, amely azért sze- 
rencsére fogyasztható - hiszen egy ,Ör- 
dög" kerül a jó oldalra, ami eleve feltéte- 
lez bizonyos, ezúttal valóban működő 
ellentmondásokat. Értitek, nem? 


A világ eléggé 
összemixelt 


Látványos és fo- 
gyasztható 


Nehéz a szegény cikkíró élete, ha ilyen 
ellentmondásos filmmel találkozik, hi- 
szen elfogult imádója Halle Benynek, aki 
ismét csodaszép, szívdobogtató és dö- 
gös vadmacska (elvégre macskanöt ját- 
szik, vagy mi a szösz). Ráadásul Sharon 
Stone futóműve szintén fantasztikus, 
szóval éri az embert pozitívum is a film- 
ben, sajnos rengeteg negatívum is. Elő- 
szöris a hihetetlen gyenge számítógé- 
pes grafika, amely talán 10 évvel ezelőtt 
jó lett volna, azonban egy ilyen szuper- 
hősös filmnél... szóval ciki. Másrészt 

a fölöttébb lapos és közhelyes forgató- 
könyv, amelyben mind a szerelmi szál, 
mind az akciószál elég ,közepes" lett, 

a gonosz ellen férje pedig pontosan azt 
a karaktert hozza ma, mint amelyet 

a Mátrix merovingijeként. Újdonság 
nincs a filmben, kimagasló csoda sem - 
még akkor sem, ha Halle Berry tényleg 
elég jól hozza a macskalányt, s mint 
mondtam, olyan gyönyörű, hogy csak 
ezért érdemes megnézni ezt a filmet. 
Sajnos másért nemigen... Talán majd 

a Catwoman 2-ben felhajtanak valami 
jobb forgatókönyvet. A nő maradhat! 


Forgatókönyv, 


Halle Berry effektek 
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Nos, amikor annyira kívántam legutóbbi alkalommal a nyarat, akkor én 
sem gondoltam komolyan, hogy ENNYIRE nyár legyen! Persze mit panasz- 
kodom itt, végre rettentően meleg van, én meg itt ülök a hűvös, légkondi- 
cionált irodában. Azért ez sem rossz! J ó hír még, hogy kedvenc levélírónk, 
Claudya immáron 7. szintú Diablóban! Hurrá! Gratulálunk neki a teljes olva- 
sótábor nevében, és csak így tovább! 


n007 
Eszrevétel-tkérdés 


Üdvöz légy, Gyu! Nemrég tértem át 
egy másik újságtól, ugyanis realizáló- 
dott bennem az a tény, hogy a GS éri 
meg a legjobban az árát, és melléke- 
sen a legszínvonalasabb gamer ma- 
gazin. (Ezt nem nyalásból mondom.) 

Most felgyülemlett észrevételeimből 

és kérdéseimből egy kis válogatást Ír- 

nék. (Emiatt előfordul, hogy az egyik- 
nek semmi köze a másikhoz.) 

1. Hogyan tudtok olyan filmhez érté- 
kelést írni, amelyet még be sem 
mutattak (pl.: Shrek2)? Ezeket a kri- 
tikákat a netről szeditek le, vagy 
külföldön nézitek a filmet? 

2. Te tudod, hogy mostanában miért 
nincs pénteken ponthu? Nem ér- 
tem, miért nem ismétlik. Azt ígérté- 
tek, hogy a DVD-re ráteszitek az 
adásokat. 

. Örülök, hogy abbahagytad 
a natizást. A magyar csajok ezer- 
szer jobbak, ráadásul nem csak 
a hírességek. A mi osztályunkban is 
van pár csaj, akiken már most lát- 
szik, hogy istennők lesznek. 

4. Téged zavar, ha egy nő dohányzik? 


UJ 


Üdv! 

1. Egyszerű. A filmeket forgal- 
mazó cégek előzetes vetíté- 
seket szerveznek újságírók- 
nak. Ezeken a bemutató előtt 
2-3 hónappal már meg lehet 
nézni azokat a filmeket, ame- 
lyek majd a moziba kerülnek, 
általában eredeti hanggal 
vagy hangalámondással. 

A Hős volt nagyon vicces eb- 
ből a szempontból, mivel az 
eredeti hangja kínai 0. 

2. Gondolom, nyári szünetet 
tartanak. 

3. Nati egy nagyon helyes lány, 
szívesen megismerkednék ve- 
le a való életben is, tényleg 
tetszik. No persze én is tu- 
dom, hogy a magyar nők 
a legszebbek a világon, de et- 
től még másutt is élnek szép 
nők. 

4. Igen, nagyon zavar. 
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Kevlar 

Hy Gyu! 

Kevlar vagyok, és el szeretnék mesél- 
ni valamit. Történt egy napon, hogy 
egy újságosnál megvettem egy ezüst 
GS-t, és láttam, hogy most aztán ki- 
tettetek magatokért, mert ez tényleg 
giga ajándék. Haza is vittem szerze- 
ményemet (igaz, hogy a szülők nem 
szeretik, hogy GS-t vegyek, mert sze- 
rintük kidobott pénz). Na már most le- 
hoztam a társasjátékot, és elkezdtünk 
játszani. Nagyon jól voltunk, és a vé- 
gén kérdezte anyám, hogy ez a ma- 
gazinhoz volt? Mondom neki, hogy 
igen. Erre mami bejelentette, hogy 
úgy látja, nem is olyan hülyeség ez az 
újság, és majd megbeszélhetjük az 
előfizetési dolgot... 

Szal, ha kérhetlek titeket, kedvenc re- 
ceptjeiteket vagy valamit sűrítsetek 
majd bele az újságba valamikor, mert 
akkor tuti, hogy meglesz az előfizeté- 
sem 0. 


Hy! 

Oksi, akkor előzetesben annyit: 
Októberi GameStar melléklete: 
GS-receptkönyv. Példák: Húsos 
Boe-ségtál, Madyrtej, Házilag 
Gyu-rt nudli, Platy puszta kok- 
tél, Csontileves, ZeroCool fagyi, 
Malac Hit módra, Csokimazur 
öntet, esetleg Badsec-tor (ez 
egy disznótorfajta), RagUHUs. 
Eredeti receptek csak tőlünk, 
csak nektek! Tuti előfizetés, azt 
mondod 80? 


Norby és 
Robee. 


Szevasz Gyula-bá!!! 

Lenne egy jó sztorink Ukrajnával kap- 
csolatban. Mivel nagy rajongói va- 
gyunk a GameStarnak, természetes, 
hogy minden hónapban vesszük 

a cuccot. De ez nálunk nem ilyen egy- 
szerű. Na szóval mi ukrán állampol- 
gárok vagyunk (SAJ NOS !!!), és van 


nálunk egy könyvesbolt (Ugocsa), na 
már most itt úgy van, hogy míg nála- 
tok a legfrissebb GameStar a júliusi, 
addig itt nálunk a legfrissebb a máju- 
si. Ennek nagyon nem örülünk, de hát 
mit tudunk ez ellen tenni? Na és most 
jön a legjobb, hiszen nálunk 

a GameStar 1000 forintba (20 griveny) 
kerül, A másik furcsaság, hogy Ukraj- 
nában (Nagyszőlős) csak maximum 
10 példányszámban jelenik meg. Te- 
hát ha mondjuk elfogy, akkor már 
mindegy, mert már több úgysem lesz. 
Egyszóval ez az Ukrajna egy nagy 

, LOL". Úgyhogy minket sajnálni, és 
egyben irigyelni is lehet. 


Szevasztok! 

Én nemrég jártam Ukrajnában, 
ahol a nálunk is népszerű gyors- 
étterem-hálózati kaja és a benzin 
ára sokkal alacsonyabb, mint ná- 
lunk, ami igen pozitív. Azonban 

a pénzváltásnál maradt nálam 
néhány griveny (pontosan 71), 
amivel nem tudok mit kezdeni. 
Ha a határ mellett laknék, akkor 
esetleg, de így? Mindenesetre 
örülök, hogy ahol laktok, ott leg- 
alább 10 GS elfogy (itthon sokkal 
több fogy, megnyugtatok minden- 
kit)! Azért szívmelengető, meny- 
nyire nemzetköziek vagyunk: ol- 
vasnak minket Ukrajnában, Szlo- 
vákiában, Szerbia-Montenegró- 
ban, Romániában, Németország- 
ban és még ki tudja merrefelé... 
Elkezdtük meghódítani a világot! 


Damon 
Látogatás 


Zag-Zag Gyu! 

Azon gondolkodtam, hogy talán vala- 
mikor a nyár folyamán én és egy ba- 
rátom felugorhatnánk-e a szerkibe. 
Én azért akarok menni, hogy megfi- 
gyeljem, és tapasztalatot szerezzek 
az újságírásról, meg látni a WoW-ot 
élőben, ha Sam még játszik vele (üze- 
nem neki, hogy a whow.gamona.de-n 
van részletes térkép). Na mit szólsz? 


Zag-Zag Dasmon! 
Maximális tisztelettel bár, de 


A HÓNAP 


Longiron 
Csak spontán! 


Hi, GYU mester! 

This is my first message for the 
Aréna, úgyhogy tessék megbe- 
csülni! 

Na, sz"al csak azért írok, mert mu- 
száj elmesélnem, mi történt velem. 
Tegnap épp a balatoni táborból 
jöttünk hazafelé az osztálytársaim- 
mal. A vonaton egy fülkében ültem 
a haverokkal, és mivel az út nem 
éppen rövid, ezért úgy kb. a felé- 
nél elővettem a táskából 

a GameStart. Abban a pillanatban 
mindenki rákezdett, hogy: ,Hé, az 
csak nem egy GameStar! Add már 
ide nekem is!, és ehhez hasonlók. 
De a legdurvább az volt, amikor 
bejött egy srác, aki semmit sem 
ért a géphez, még életében nem 
olvasott játékmagazint, és azt 
mondja: , Az egy Gamestar?" 
Mondom: , Aha! Miért, már hallot- 
tál róla?" Erre ő: ,Nem, de azt 
mondják, nagyon király!" Szóval 


ezzel csak azt akarom mondani, 
hogy olyan népszerűek vagytok, 
hogy már egy teljesen laikus em- 
beris ismer és tisztel titeket! Na, 
sz"al ennyi lenne. 


Hi! 

Mindez a titkos világmeghódí- 
tási terveink alapja. Annyira 
klassz újságot csinálunk, 
hogy még az is hall róla, aki 
nem olvassa (így nemsokára 
maga is olvasni fogja), így 
szépen lassan terjeszkedünk. 
Semmi kapkodás, lassan, de 
biztosan. Aztán egy nap arra 
ébred a világ, hogy megjele- 
nik a GS-Cola, filmet forgat- 
nak a szerkesztőségről (Az én 
szerepemben például Jack 
Black, ZeroCoolt Eduard 
Norton, Bad Sectort Kevin 
Spacey alakítaná), a bulvárla- 
pok lesifotósai meglesnek, 
miközben S.T.A.L.K.E.R.-rel 
játszom, és a McHaraps 
gyorsétteremben a 
gyerekmenühőz GS-szerke- 
sztők babáit adják. Nincs már 
messze ez az idő sem OC. 
Csak legyetek türelemmel. 
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szeretnélek lebeszélni bennete- 
ket erről a tervetekről, ugyanis 

a szerkesztőség is munkahely: 
egy komoly iroda, egy pöpec iro- 
daházban, amelyet munkavég- 
zésre, és nem látogatásra talál- 
tak ki. Ezért is rendezünk hébe- 
korba nyílt napokat, amikor meg 
lehet látogatni minket szervezett 
keretek között, azonban az új 
iroda nem alkalmas nagyobb tö- 
megek fogadására, így a jövőben 
a nyílt napjaink valószínűleg iro- 
dán kívül lesznek megrendezve. 


Cetter 


Ave GYu! 

Íme! Én is rászoktam a GS-re. Szerin- 
tem egyre több lány olvassa (na jó, az 
én osztályomban a csajok hülyeség- 
nek mondják. De ÉN kiállok a neve- 
tekben, úgyhogy majd , társalgunk" 
egyet:)). Engem a haverjaim szoktat- 
tak rá az újságra. Az úgy volt, hogy 
nemtom, melyik számban láttam meg, 
hogy írtok a Singles: Flirt up your life- 
ról (és asszem a cossacksról is), és 
elkértem elolvasni. Eközben vettem 
észre, hogy írtok még egy csomó jó 
játékról. Gondoltam, megveszem 

a következő havit, hátha abban is jó- 
kat írtok. És mi történt? Azóta nem bí- 
rom ki, hogy meg ne vegyem minden 
hónapban a DVD-s GamesStar-t (az új- 
ság meggazdagodik tőletek Csor- 
nán:).).Nem is csodálom, hogy a GS 
Európa legolvasottabb gamer maga- 
zinja. Csak így tovább, ,uraim"! 


Ave! 

Látod, látod, lassan a lányok is 
rájönnek, hogy a GS milyen jó 
olvasnivaló. Sajnos a rózsaszín 
Barbie-álomban fetrengő köröm- 
festésre, arckikészítésre és di- 
vatos műanyag cuccokra utazó 
hölgyközönséget nehezen tud- 
juk elhódítani, de dolgozunk 

a témán. Az összes többi klassz 
csaj pedig úgyis minket olvas 
lassan 0 (klassz helyettesíthető 
a következő szavakkal: értel- 
mes, okos, nagylátókörű, jó fej, 
belevaló, vagány) 


L. Lőrinc 


Ciao Gyu! 

Na találd ki, hol voltam 2 hétig? 
Neeeem... nem egy sztriptízbárban 
Lulával (az azért jó lett volna), hanem 
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KV-szünet 
J áték kérdések-válaszok 


Spanyolországban! Volt ott minden: 
tenger, csajok, kaja meg a szokáso- 
sak. Na mindegy. Szóval megyek 
vissza az apartmanba, és erős berre- 
gésre leszek figyelmes... megfordu- 
lok, és láss csodát: egy NFS: 
Underground-os verdát pillantottam 
meg! Minden volt rajta, ami kell: 
spoiler, nitro (na jó, az talán nem... ), 
és a festés ugyanolyan volt mint az 
NFS: Undergroundban lévő kocsik 
festése! Na mindegy, szóval sok do- 
log történt velem... 


Szia! 
Kinek a pap, kinek a papné... 
izé, szóval, kinek a nitrós NFSU- 


KV-szünet 
Hardveres problémák 


Sok ilyen kéne, és sokan felszedné- 
nek pár kilót, mert ugyebár a nevetés 
hizlal!!! Képzeld, GS mint tömegnöve- 
lö!!! Szigorúan csak hízni akaróknak! 


Szia! 

Feltaláltuk a GS-kabarét! Sze- 
rencsénkre a 194-es járatot 
működtető cég autóbuszai ké- 
kek, így a színvilággal eleve 
nincs gond. Az előadás címe 
JA 194-es járat: az első tö- 
megnövelő kabaré!" Lányok- 
nak ingyenes a belépés, fiúk 
a legfrissebb GameStar felmu- 
tatásával szállhatnak fel. Is- 
mert komikusok olvasnak fel 


Szóval ezzel csak azt akarom mondani, hogy olyan 
népszerűek vagytok, hogy már egy teljesen laikus 
ember is ismer és tisztel titeket! . -Longiron 


verda, kinek más. Épp a minap 
csevegtem egy kellemes isme- 
rősömmel, aki elmesélte, hogy 
angol fotómodelleket fog gardí- 
rozni a Balaton mellett. Mit 
mondjak, nem kezdtem azonnal 
irigykedni, ááá dehogy! Ő pedig 
itt szomorkodott, hogy milyen 
rossz hétvégéje lesz, meg ilyes- 
mik. Pedig ha egy igazi GS- 
olvasó beszabadulhatott volna 
oda, kő kövön nem maradt vol- 
na. Jövőre meg kell beszélnem 
vele, hogy engedje át a csopor- 
tot, és akkor majd szervezünk 
lelkes GS-rajongókat, akik ön- 
ként eljönnek velünk a Balcsira. 
Na? Jó ötlet 0? 


kharami 


részleteket a lapból, amelynek 
hatására az előadásonkénti 
20-25 dkg súlygyarapodás ga- 
rantált. Akinek ez sem elég, 
annak az októberi receptkönyv 
melléklet válogatott receptjei- 
ből (Csontileves, Húsos Boe- 
ségtál, Madyrtej) laktató me- 
nüt szolgálunk fel. Találko- 
zunk a 194-esen! Addig is jó 
nevetést mindenkinek! 


Doxa Papa 


Hellllakoppppter Gyu! 

Nem sértödnék meg, ha válaszolnál, 
kivételesen. Kira az újság, te is kel- 

lően hülye vagy, mármint az Aréná- 

ban, szép az élet, trallala, nem is ez 


Arena beszolás a problémás Na: 


FO RUM GAMESTARORUM 


Ez a hónap szerencsére csendes volt a fórumon, elkerültek minket 
a parázs viták, bár kedvenc topikomban, amelynek címe szeré- 
nyen csak annyi, hogy , Melyik az a műfaj, amelyiket a legjobban 
rühelled?", kibontakozott a jó kis kreatív vita, annyira élvezem, 
szinte tapintani lehet a feszültséget a levegőben, amely a zenéért 
rajongók között keletkezett. Múlt havi előzetesünk okán nagyon 
népszerűvé vált a World of Warcrafttal foglalkozó topik (mindenki 
hevesen tervezi, milyen karaktere lesz), illetve a nemrég megje- 
lent Doom III topikja nagyon menő még. Ezek mellett még egy fon- 
tos dologra hívnám fel a kedves fórumozók figyelmét: vannak sza- 
bályok, és ezeket kéretik betartani! Köszönjük, és jó fórumozást 


Csókolom Don Dragon Mester 
Gondoltam, írok egyet, és ha sikere 
lesz a levelemnek, többet is! Hát hol 
is kezdjem...ja megvan: azért írok, 
mert lenne egy nem hosszú, de sze- 
rintem jó kis mesém. 

Az egész úgy történt, hogy elolvastam 
a májusi GS Arénáját, és volt benne 
egy olyan beszólás, hogy a leszedett 
gépház rákot okozhat-e! 

Szóval a lényeg: ülünk a buszon a ha- 
verommal, és amikor odaérünk ehhez 
a kérdéshez, sírva fakadunk, gondol- 
hatod mitől! De ez még semmi, olvas- 
suk tovább, és a rákfajtáknál egyene- 
sen kifordultunk a 194-es busz páros 
székéből! Szóval nem volt semmi! 


kívánunk! 


Másik oldal 
A Ti oldalatok 


Ha 


. Miért rövidítitek a Lords of the 
Realm 3-at LotkgR 3-nak? Az nem 

a gyűrűkurakirályvisszatérrövidítés? 

. Egy 2000. júniusi szám akadt 

a kezembe a minap, amiben te 
voltál benne, meg Pelace, meg 
RP, a Los Angeles-i E3-on készült 
felvételeken: pózoltál Hulk előtt, 
a Kínai színház bejáratánál, a pál- 
mák alatt, és azon gondolkod- 
tam, miután ránéztem a mostani 
számban befigyelő képedre, hogy 
meghíztál. Igen. Tényleg kimond- 
tam. Molett vagy. Nos, arra vol- 
nék kíváncsi, ha nem sertődtél be 
(bocsi, sértődtél be), hogy mégis 
hogyan teszel szert annyi csajra, 
amennyivel dicsexel. Hmmm? 

3. Euro 2004 vagy FIFA2004? 


ND 


Hella papa! 

1. Csak azért, mert ez a rövi- 
dítése. Igazság szerint 
a Realms és a Rings is ,R"- 
rel kezdődik. Vagy nem vet- 
ted észre? 

2. Ezt viszont észrevetted, na 
szép, mondhatom. Úristen, 
most mi lesz, ország-világ 
előtt kiderült, hogy molett 
vagyok 0. Tudod, a nevetés 
hizlal (mint megtudtuk), sőt 
végigteszteltem a recept- 
könyvet is (nyami), egyéb- 
ként pedig imádok enni, és 
nem érdekel, molett va- 
gyok-e vagy sem. Én elfo- 
gadtam ilyennek magam, 
mások is elfogadtak, és így 
szeretnek, engem pedig 
nem érdekel, ki mit gondol, 
ugyanis nem a külső, ha- 
nem a belső számít igazán. 
Sosem dicsekedtem a hódí- 
tásaimmal, de gyakorlatilag 
amióta rájöttem, hogy nem 
a külalak, hanem a belcsín 
számít, azóta sokan és na- 
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Minap álmot láttam, miben egy jö- 
vöbeni GS volt. E GS-nek csak 

a fejléce volt tisztán látható, a többi 
homályba veszett. Az volt oda írva: 
Teljes játék: Duke Nukem Forever. 
Mondd, mikori lehetett e GS? 
(Gabeii) 

Ezt nevezik soha be nem telje- 
sülő álomnak. Freud mondta, 
megkérdeztem. 


Hello! GYU, te kiknek szurkoltál az 
EB-n? Őszintén!!! (B. Balázs) 
Őszintén? A cseheknek. Ked- 
veltem őket. 


Sztanistinek üzenem: ,A keresett já- 
tékot a 2002. februári B CD-n talá- 
lod. Szerencséd van, nekem is tet- 
szett, ezért emlékszem." (ashe) 
Köszönjük Sztanisti nevében 


Hi Gyu! Egy gyors kérdés: lehet-e 
Magyarországon XIII-képregényeket 
kapni, és ha igen, hol? J a, és mikor 
lesz XIII 2 (túl hosszú ez a név. Le- 
gyen inkább XV - enderh? 

(UnrealG uest) 

Nem tudok róla, de keresd 
meg a budapesti Francia Inté- 
zetet, ott eredeti, tehát francia 
nyelven valószínűleg elérhető 
a képregény. 


Helló Gyu! Nem voltál egy hev-456- 
os rendszámú kocsival egy gyorsét- 
terem környékén az Árpád-hídnál? 
Mert ha igen, akkor láttalak 
(Alien-8) 

Évek óta nem jártam arra, így 
csak egy Gyu-szimulátor (vagy 
Gyuszi-mulátor) lehetett. 


Helló Gyu! 

Mondd mér el lécci, hogy mikor ol- 
vasgatod a leveleket, mert akkor 
írok neked!! (SHOKK) 

Hmm, mindig olyankor, amikor 
kedvem támad. Ez megfelel 
Neked? 


Hi Gyu!! 

Figyi, azt szeretném kérdezni, te 
nem tudod véletlenül, hogy nem 
Boe énekli-e a Dragula (matrix 
soundtrack)-et? ? (SHOKK) 
Egészen biztos vagyok abban, 
hogy nem. Én ismerem Boe 
énekhangját...tömeget lehet 
oszlatni vele O. 


Mentőt, a júliusi GameStar egyik 
lapja beszakadt. EKG-t, CT-t, rö 


A mi drága újságunk minden 
pénzt megér...hiába no... 
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gyon megszerettek 0. 
3. Pro Evolution Soccer 3 O. 


Baron X 


Hi Gyu! 

Ami a lényeg, hogy olvastam egy Aré- 
na-gyerekről, hogy megmentette 

a GAMESTAR-t! Én meg 1 hülyeséget 
csináltam, hogy enyém lehessen 

a GAMESTAR!!! A hülyeség pedig az 

volt, nem merek beleugrani a csalán- 


láns:("HN! De én megtettem a GAME- 
STAR-ért, EZ AZ IGAZI GAMESTAR- 
HŰSÉG. 

U.I.: Ne használj dezodort, mert kicsí- 
pia hónaljadat :). 


Hi! 

Gratulálok! Belevetődni a csa- 
lánba miattunk, az szép dolog. 
Egyébként elárulom, hogy bár 
csíp a csalán, nagyon egészsé- 
ges, tehát nem jártál rosszul. 
Köszönjük hűségedet, és többi 
olvasónk hűségét is. 

U.I.: Ne használj dezodort, a bűz 
mások hónalját csípi! 


LSL 


Tisztelt GameStar! 

Egy jó ismerősöm nevében írok. 
Szeretné megköszönni önöknek és 
olvasójuknak, Krügernek a segítsé- 
get saját és munkatársai nevében 
is. Újságuk végigböngészése után 
rájött, hogy eddig teljesen elhibá- 
zott módon űzte munkáját. Nagyon 
megörült, amikor egy véletlen folya- 
mán akaratlanul is segítettek neki. 
Már most szombaton megmutatko- 
zott munkájában, hogy mennyire 
sokat ért. Csak az idő rövidsége le- 
hetett az oka, hogy eredményével 
épp lecsúszott a dobogó legfelső 
fokáról. De a következő megméret- 
tetésre alaposan fel fog készülni. 
Fogadkozott, hogy előfizetne az új- 
ságra, ha jobban értene magyarul, 
De belátta, hogy ez önöknek nem 
jelent akkora előlépést, mint neki az 
önök önkéntelen segítsége. Ezért 
kiállított egy csekket egy csinos kis 
összegről, amelyet átvettem, és 
meg is köszöntem az önök nevé- 
ben. 

Remélem, Dragon Györgynek tetszeni 
fog az új Saabom. És köszönöm 
Önöknek, hogy megoldották nekem 
pénzügyi gondjaimat. Ha érdekli önö- 
ket a cikk, amely a menyország kapu- 
it nyitotta meg számomra, az a 
2004/7. újság 127. oldalán lévő, A hó- 
nap bugshotja volt. 


Szívesen Kimi, szívesen David 
0. Nem irigylem a Saabot, nem 
én O. Csakazértse... 


Selymee 


Üdv! 

Úgy döntöttem, hogy most muszáj 
leírnom, hogy nagyon kira az újság... 
A GCII-nél a játékmenet képekkel 
cikk nagyon szuper! A fórummal 
kapcsolatban nem csináltok ott is 
egy-két új skint, mint a főoldalon? 

J ó lenne, mert szuper, csak néha ki- 
cSit uncsi... 

Tök jó dolog, hogy egy teljesen MA- 
GYAR játék (1848) készül. Remélem, 
nem roppannak bele a feladatba 

a fejlesztők, mert ha jó lesz, minden- 
ki büszke lesz rájuk (mert hát ez ak- 
kor is egy nagy projekt), de ha nem, 
akkor... 


Üdv! 

Nagyon nagy örömmel számolok 
be arról, hogy van új skin! Néha 
meg kell nézegetni a fórum be- 
állításait, sőt ZeroCool megígér- 
te, hogy a lencse-borsó skint is 
elérhetővé teszi majd hamaro- 
san: ebben az a poén, hogy kel- 
lemes, zöld pasztellszínű. Ne- 
kem is nagyon tetszett az 1848 
koncepciója; a vérzivataros ma- 
gyar történelem még rengeteg 
lehetőséget tartalmaz izgalmas 
stratégiai játékokra: engem leg- 
főképp egy, a Csák Máté és ha- 
sonló kiskirályok korszakában 
(XIV. század eleje) játszódó 
birodalomépítgető stratégia ér- 
dekelne. 


Zordan 


High Gyu! Már megint Zordan Ír, 

Nem unod, hogy folyton írok neked? 
Volt a GS-ben valami vet bugyi boyz 
nevű nyálas fiúzenekar. Nekem nem 
tetszett az ötlet. Én kitaláltam egy 
sokkal jobbat. Kéne alapítani egy 
TeraWatt nevű nu-metál bandát. Ma- 
gyarországon úgyis túl sok nyálas 
popzenekar van, nu-metálból kevés. 
Én lennék az egyik közember, vagyis 
gitáros és vokálos. Kéne énekes 
(mindegy, hogy fiú vagy lány), basz- 
szusgitáros (másik közember), és egy 
dobos (reárember), menedzser, eset- 
leg egy billentyűs. Így megoldódna az 
a gond, hogy nincs zeneszerkesztöm. 
És hörgös NEM KELL. 


Oksi, a Wet Bugyi Boyz úgyis ki- 
ment a divatból egy hónap alatt 
(ahogy az ilyen bandáknál ez 
lenni szokott), meg egyébként is 
nagyon viszket a frissen borot- 
vált mellkasom (most kezd bo- 


rostásodni, rémes), akkor lás- 
sunk neki a TeraWatt projekt- 
nek. Én például szívesen billen- 
tyűznék benne, ha úgy alakul, 

a többi zenészt pedig majd csak 
összeszedjük: a GS olvasói kö- 
zött tuti van néhány pompás 
énekes, dobos és basszeros. 
Szóval lehet jelentkezni! 


Sándor 
Barbie Fashion Desinger 


Szia Gyu! 

Elakadtam a Barbie Fashion 
Designerben, amikor Kennel össze 
kell gyűjteni 20 darab aranyszínű 
rúzst, de az átkozott Barbie-robot 
mindig megtámad! Hogy kell kinyírni? 
Válaszodat előre is köszönöm! Sán- 
dor a bérszámfejtésről 


Szia Sándor! 

A megoldás nagyon egyszerű: 
meg kell keresni Barbie elha- 
gyott rózsaszín masniját (a flit- 
terezett tükör mögött van, egy 
feldühödött fésű védi) ezt kell 
kibontani, majd felragadni Bar- 
bie görkoriját. Ezt a kettőt össze 
kell kombinálni, így kell a robot 
elé tenni (a tükör is fontos, ezt 
vegyük le a falról, és tartsuk 
magunk elé). A robot meglátja 
magát a tükörben, rálép 

a görkorira, majd amikor csúsz- 
ni kezd, akkor a masni szalagja 
beleakad a fésűbe (ha a 
görkorin nincs masni, minket üt 
el a robot), és máris szabad az 
út. Csak arra kell vigyázni, hogy 
a 20 aranyrúzs után Barbie Ken 
kocsiját, házát és bankszámláját 
akarja... Na, azok az igazán ne- 
héz küldetések. 


Nincs mese, a nyári melegben nem 
fogyunk, hanem hízunk, egyrészt 

a nevetéstől, másrészt a finom GS- 
ételektől. Emellett az a minimum, 
hogy világuralomra törjünk, és készül 
a GS-film is (legalábbis álmainkban). 
Remélem, mire legközelebb találko- 
zunk, kipihent és kisimult leszek, hi- 
szen vár 2 hét pihenés! Pihenjetek Ti 
is jókat! 

Maximális tisztelettel, 

Gyu 


A leveleket eredeti helyesírásuk- 
kal (szöveghűen), de bizonyos 
esetekben kivonatolva közöljük. 
A hozzánk beérkezett leveleket 
külön kérés hiányában leközöl- 


hetőnek tekintjük. A szerkesztő- 
ségbe érkezett levelek direkt- 
ben (nem újságon keresztül) 
történő megválaszolására ga- 
ranciát nem tudunk vállalni. 


E-mail: arenadgamestar.hu 
Levelezési cím: 1374 Bp. 5, Pf. 578 


A hagyományos úton érkezett levelekre sajnos nem minden 
esetben tudunk válaszolni! M egértéseteket köszönjük! 
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kv-szünet 5 ha elakadtál játék közben... 


TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL 


HA ELAKADTÁL 
JÁTÉK KÖZBEN... 


Csicserifüttyös bablevest mindenkinek! Úgy tű- 
nik, múlt havi teljes játékunkkal, a Tortugával 


íz Tamás! 


többeteknek is meggyűlt a baja, mert rekord- Ha elakadtál egy a f 

, , , 4on $i z , Z Főrumyn 9y játékban lát Írj nekem kódokat!!! 
számú segélykérő levél érkezett, ráadásul a Problémák 2 Ott pedig ker 9355 el 

4 a TARTS 4 z 6 p3 
szinte mind ugyanazzal a problémával. A Duke WWw.games ht Kódok. 


Nukem: MP-t talán nem lesz ilyen nehézkes vé- 
gigvinni 8. Kíváncsi leszek a Doom III-ra ilyen téren... 


Matheus 


Lenne egy kérdésem! Megvan 

a Messiah c. játék, lemennek 

a Sacrifice videó és a reklámok, és 
kilép! XP-t használok, és nem tom 
mi lehet a baja... Teneked véletlenül 
nem akadtak ilyen gondjaid? Ha 
igen, lécci segíts , mert fontos lenne! 


Ilyen gondjaim nem akadtak. 
Egyébként meg az a baja, 
hogy XP-t használsz O. A meg- 
oldás: Van a parancsikon, 
amellyel indítod a játékot. 
Jobb katt rajta, Tulajdonsá- 
gok, és a Cél mező legvégére 
be kell biggyeszteni ezt: ,,-! 
4!" Természetesen idézőjelek 
nélkül. 


GYÍK 


Néhány hasznos tudnivaló 


Ez a kis doboz a legégetőbb 
vagy leggyakrabban felvetett 
problémákra próbál segítsé- 
get nyújtani. Ha gondolod, se- 
gíts Te is! 


u Tortuga: Nincs hozzá magyaro- 
sítás, úgyhogy aki akar, készít- 
sen egyet, és küldje be 0! 

u Shrek 2 - főellenség: A tündér 
varázslatait verd vissza kardod- 
dal. Utána, ha elalszik, akkor 
menj az asztalhoz, és dobáld 
meg kajával. Ezt többször meg 
kell ismételni, de közben jönnek 
majd katonák is. A kaja leveszi a 
tündérke életét, és... bye-bye! 
(Márton Ákos) 

u Sok csalás egy helyen: 
www.cheatcc.com/pc/index2.html 

u Ha magyarosítást vagy végigját- 
szást keresel: 
www.gamestar.hu/gmiki 
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Balu 
LotR:Rotk 


Könyörgöm, segítsetek a Return of 
the Kingben!!! 1. A holtak királya miatt 
dobtam ki majdnem a szemétbe. 2. 
Segítsetek rajtam. 


1. Az bizony nagyon bűnös cse- 
lekedet lett volna, ráadásul kör- 
nyezetszennyezés is, és szerin- 
tem a Király se nézte volna jó 
szemmel! 2. Én megpróbáltam... 
már épp hívni akartam a sze- 
métlerakót, amikor visszatért 

a kukásautó 0. 


Gyakos 


Lenne egy problémám a Syberia 2- 
vel. Még a legelején, amikor a palit ki- 


9amesta,, Hu/é ebicoti 
m 


hoztam a kocsmából, és a vonatban 
fekszik. Nos, bementem a kocsmába, 
és beszéltem a pultossal. És állítólag 
a felső boltosnál van ruha, amit felve- 
hetek. De vele is beszéltem, és nem 
enged fel a padlásra. 


Figyu, addig nem kell meleg ruha, 
amíg nem tudom, hogy a hegyek- 
ben hideg van (ez az evidenciák 
közé tartozik ugyan, a játék sze- 
rint viszont nem). Nos, ha tényleg 
beszéltél a levélíró Cirkosszal, 
akkor tudod, hogy van egy szer- 
zetes, aki esetleg segíthet 
Hansnak, ám ez a barát fent lakik 
a kolostorban. Indulj el arra (Ivan 
és Igor házának irányába, de to- 
vább az úton). Már a hídnál tar- 
tasz majd, amikor Kate közli, 
hogy nem megy tovább, mert fá- 
zik. Már világos, hogy másik ruha 
kell! Most beszélj a boltossal, aki 
ezúttal segíteni fog. 


SEGÍTSÜNK EGYMÁSNAK 


Olvasótól olvasónak 


Minden hónapban közlünk egy levelet, melyet olvasó írt segítség- 
nyújtási kényszerből. Küldj tippet Te is! 


Zinho 


Tortuga 


A matrózok mindenképpen elbúsulnak, kérdés, hogy mikor. Ha rum és kaja 
(búza, hal, hús...) van a fedélzeten, lassabban lesznek morcosok, valamint 
a tengeri csata megnyerése is javít a hangulaton. Ha minden rosszra fordul, 
egy kormányzói városban a ládánál fel lehet osztani a zsákmányt. Ezzel 
ugyan fogy a pénzünk, de legalább nő a legénység morálja. Ha tengeri csa- 
tában egy hajót akarunk elfoglalni, először lőjük szét az árbocokat, majd 

a ,grapeshot"-tal a legénységet. Fontos, hogy legyen a kezünk a szóközön, 
mert ezzel könnyen el tudunk , futni" az ellen lövései elől. 


nagytomigabi 


Elakadtam a Prince of Persia: Sands 
of Time-ban, mikor van egy szobor, 
és azt be kell tolni, és benyomja azt 
a kapcsolót a kezével, Aztán a terem 
két oldalán lévő rudakon kell ugrál- 
nom, de amikor a végére érek, mindig 
leesik ez a marha. 


Miután elkapod a rudat, lendülj 
át, majd ide-oda ugrálva - mint 
a tőr megszerzésénél -, juss el 
előbb a szegélyig, majd teljesen 
fel. Vigyázz a lengő dorongra! 
Gurulj át alatta, majd menj be 

a terembe. Ez lenne a cél, szó- 
val csak azt tudom mondani, 
hogy ügyesen! 


Skib 


Elakadtam a Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow-ban, ott, ahol azt a tol- 
mácsnöt kell kiszabadítani. Még az 
épületben vagyok, de sehogy sem 
tudok kijutni az udvarra! Lent a hall- 
ban, ahol két őr játszik valamit, van 
egy ajtó, de az le van lakatolva. 


A két őr mögött van egy folyo- 
só. Mindösszesen oda kell el- 
jutnod, ahonnan jobbra fog 
nyílni egy ajtó. Márpedig nyílni 
fog, mert az nincs lelakatolva, 
csak a bal oldalra nyíló (de az 
nem is néz az udvarra). Lehet, 
hogy le kell előtte ütnöd mind- 
három őrt. Nem tudhatom, 
mert én bizony úgy csináltam 
o. 


Berkenye 


Figyelem! Tekintve, hogy havonta többszáz levelet kapunk játék-elakadásokkal kapcsolatban, 
előfordulhat, hogy egy-egy levélre csak napok, vagy hetek múltán tudunk válaszolni. Ebben az 


esetben ne legyetek restek igénybe venni online fórumszolgáltatásunkat, és tegyétek fel kérdé- 
seiteket a www.gamestar.hu/forum oldal , Problémák - Segítségek szekciójában!" 
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Sztanisti 

Hi Mady! Nem igazán tudtam, hova Ír- 
jam ezt a levelet, de végül is ide ke- 
rült. Van egy trójai vírusom. A neve 
sbackdooritrojan", Az az érdekes, 
hogy a Norton Antivir észleli, de nem 
tud vele mit kezdeni. Próbáltam már 
a Spybottal is, de az még csak nem is 
észlelte. Egyébként a kicsi a CAWin- 
dowslSystem32 mappában bújt el 
rescjnh.dill néven. Nem tudnál ajánlani 
valami jó, ingyenesen letölthető prog- 
ramot, amellyel kinyírhatnám? 


Helló! A jó öreg Norton bizony 
tényleg nem fogja megtalálni, 
legalábbis ezt a típust nem. So0- 
kan írták, hogy problémájuk van 
vele, ezért egy kicsit utánajár- 
tunk. Úgy néz ki a dolog, hogy 
csak a NOD32-vel érdemes pró- 
bálkozni, az ugyanis garantáltan 
kiirtja az említett férget. Igaz, 
nem ingyenes a program, de 
szerencsére a www.nod32.hu 
weboldalon letölthető a 30 na- 
pos próbaverzió. 


Fry 
J áték probléma 


Helló M ady! Van egy kérdésem: 

a Worms Armageddon a gépemen 
nem fut rendesen. Amikor belépek, 
bejön a menü, miegymás, és amikor 
beállítottam mindent, és indítom a já- 
tékot, nem jelenik meg a kis atomos 
jel, amely a töltést jelzi, csak lefagy, 
és ennyi, újra kell indítanom. Ez lehet 
attól, hogy nagyon kevés a szabad 
hely 300 MB alatt) a helyi lemezen, 

a C:-n? És ez mindig csökken, de 
nem vírusos a gép, mert a víruskereső 
nem talált semmit, és akármit törlök 
le, nem szabadul fel hely, vagy csak 
nagyon kevés, kitöröltem a Temp fáj- 
lokat, de az sem segített, sőt még to- 
vább csökkent a szabad helyem. Mi- 
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TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL 


ai HARDVERES 


PROBLÉMÁK 


Sziasztok! Elérkezett végre számunkra is a nyár, itt az augusztus. Amikor 


R ag van, látogass € , ezeket a sorokat olvassátok, mi már javában táborozni fogunk! Hej, de jó 


lesz 0! De hogy addig is jól teljen a nyaratok, összeválogattunk Nektek 
néhány problémás hardverkérdést, melyekre természetesen most is meg- 


kerestük a választ! Íme hát az augusztusi fejadag! 


tévő legyek, és a Wormszel mit csi- 
náljak? Remélem, válaszolsz. 


Az az igazság, hogy a Windows 
nem érzi jól magát, ha nincs 
elég üres hely a merevlemeze- 
den. Biztos hallottál már a Swap 
területről: ez a merevlemez 
azon része, amelyet a Windows 
virtuális memóriaként használ. 
Tehát ha nem hagysz elég he- 
lyet, akkor a géped belassul, és 
sok program nem fog rendesen 
futni. Ajánlatos manapság 400- 
500 megabájt körüli helyet sza- 
badon hagyni, így elkerülhető ez 
a kis kellemetlenség. A szabad 
hely problémára meg azt tudom 
javasolni, hogy a Vezérlő- 
pult/Programok menüpontban 
A programok eltávolítása és 
hozzáadásban távolítsd el a fe- 
lesleges progikat, így nyerhetsz 
egy kis szabad helyet. 


G. Gábor 


Lenne egy nagyon nagy problémám. 
A problem a következő: Tegnap be- 
szerelték az ADSL-t (512), és a gé- 
pem spártaian lassúúúú lett! (3200-k 
AMD, ASUS A7N8x-x , 512DDR, 400 
MHz , azért a videokártyát is leírom: 
GeForce FX 5700 ULTRA! Szóval 

a lassulás abban nyilvánul meg, hogy 
ha meg akarom például nézni egy le- 
töltött állomány tulajdonságait, akkor 
a fél életem rámegy! Ugyanez van, ha 
megnyitok egy programot!!! 
Lasssuuulááás! Mit tegyek? ??? 
NForce 2 400 chipset! NVIDIA Mcp 
hálókártya (integrált)! Hát ennyi lenne, 
nem tudom, mennyire érthető, de el- 
keseredettségemben már nem tudok 
mit csinálni! Köszi előre is !!! 


A probléma szerintem nem a vas- 
sal van, mármint a géped nagyon 
is megfelel a kor követelményei- 
nek. Inkább szoftveres gondnak 


tűnik, bár nem zárhatjuk ki a me- 
móriát sem. Ha viszont csak az 
ADSL beszerelése után jelentke- 
zett, akkor ennek igen kicsi a va- 
lószínűsége. Én személy szerint 
azt tanácsolom, hogy alaplapod 
gyártójának honlapjáról vadássz 
le egy friss BIOS-t! Elő szokott 
fordulni ugyanis, hogy a gyári 
meghajtóprogram nem elég friss, 
és összeakad mondjuk különféle 
friss meghajtóprogramokkal, mo- 
demmel, hálózati eszközökkel 
vagy bármivel, ami nem tetszik 
neki. Ha ez sem jönne be, érde- 
mes lenne újból telepíteni 

a Windowst! 


Horányi 
DVD-formátumok 


Nemrég szereztem egy DVD-írót: egy 
LG GSA-4082b-t. Minden tesztben 
azt olvastam, milyen jó, hogy tud 
DVD-RAM -ot írni. Csak tudnám, mi az 
a DVD-RAM! Meg úgy egyébként, mit 
jelent, hogy egy DVD pluszos vagy 
mínuszos. Kérlek, válaszolj, nem aka- 
rok hülyén meghalni! 


Mivel nagyon sokan kérdeztétek, 
hogy mi is a különbség a két, egy- 
szer írható hordozó között, most 
lerántjuk a leplet 0! A piacon két 
típus található: a ,mínuszos" 
DVD-R és a , pluszos" DVD--R. 

A mai duálírók már mindkét for- 
mátumot képesek kezelni. A sima 
mínuszos változat előnye, hogy 
olcsóbb és több asztali DVD- 
lejátszó is támogatja, mint a plu- 
szos társát. A DVD-RAM tulajdon- 
képpen adatbiztonság szempont- 
jából emelkedik ki a többi formá- 
tum közül, mivel hosszabb jelek- 
kel dolgozik, és ennek hatására 
pontosabban pozicionál a fej. 

A lemezek rontását itt el kell fe- 
lejtenünk, cserébe viszont le kell 
mondani a manapság oly nagyon 
hajszolt sebességről! 


Chris07 


Mostanában szeretnék egy kis gépfej- 
lesztésen átesni. Mostani gépem: 
Duron 1,6 GHz, Abit alaplap, 256 MB 
DDR-memória és GF FX 5200-as. J ó, 
tudom, hogy nem egy csúcsgép, de 
éppen ezért akarom fejleszteni. Sze- 
rinted mit érdemes beletennem? Én 
olyan 70-80 ezer Ft körül gondolko- 
dom. Egy másik kérdésem: milyen 
TFT-t ajánlanál nekem játékra? Mit 
kell figyelembe venni elsősorban? 


Ha továbbra is AMD-s rendszert 
szeretnél, akkor egy Barton ma- 
gos AMD Athlon XP 28004- procit 
ajánlanék. Ez olyan 19-20 ezer Ft 
körül mozog, mellé egy jó alaplap 
(bár lehet, hogy nem kell, mert 

a tied is támogatja a Barton ma- 
gos XP-ket) kb. még egyszer eny- 
nyi. Én emellé betennék még egy 
256 MB-os modult. Ez így nagyjá- 
ból beleférne az említett összeg- 
be. Aztán majd később egy 
GeForce FX 5700 Ultrát kéne be- 
szerezned. Ezzel már egy elég 
ütős konfig lenne a birtokodban. 
A TFT-monitoroknál játék és mul- 
timédiás felhasználás tekinteté- 
ben a válaszidőt kell szemügyre 
vennünk elsősorban. A legújabb 
modellek már akár 12 ezred má- 
sodperces reakcióidővel is ren- 
delkeznek. Ezeknek az ára ugyan 
még egy kicsit magasabb, mint 

a régebbi, 25 ms válaszidejű tár- 
saiké, de mindenképpen érdemes 
erre a különbözetre áldozni! 


Ennyi fért az augusztusi KV-hardver ro- 
vatba, találkozunk szeptemberben! Ne 
felejtsétek, ha bármi problémátok, kér- 
désetek van, akkor látogassátok meg 

a GameStar fórum Hardver topikjában 
működő Problémák és segítségek 
altopikot, ahol sok-sok érdekes és hasz- 
nos hardvertéma kerül megvitatásra! 
Mady 
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A TI OLDALAT OK 


MÁSIK 


LDJÁL. 


Nemrégiben valaki megkérdezte tőlem, mikor 
megyek szabadságra. Én erre visszakérdeztem: 
Szerinted GameStar-készítés közben van idő 
ilyen luxusra 9? Ő sem tudta. Lényeg, ami lé- 
nyeg, ez sokaknak a pihenés időszaka, mi pedig 
itt toljuk ezerrel, és készítjük Nektek a jó kis la- 
pot! Azért én jól érzem magam így is, na! 


em mindennapi eseményre 
NN került sor nemrégiben, 

ugyanis mazur kolléga be- 
hozta otthoni PS2-jét, hogy megnéz- 
hessük a Need for Speed 
Underground 2 demóját. Kérem szé- 
pen, bátran kijelenthetem, hogy jó kis 
gáma lesz, de nem is ez a lényeg: 
a kivetítőre kötött játékkonzol igen- 
csak nagy hangulatot varázsolt 
a szerkibe, föleg az után, hogy előke- 
rült egy példány a Spiderman 2-ből is. 
Volt itt nemulass, ordibálás, tombolás 
ezerrel (no meg persze tiltakozás is, 
ha valaki véletlenül vagy direkt elvo- 
nult a kivetítő fénye előtt, és letakarta 
a képet). Ahogy ez ilyenkor lenni szo- 
kott, a fél cég a masina csodájára járt, 
növelve egyébként is magas szintű 
népszerűségünket a vállalaton belül. 


A csapatszellem 
mindenekfelett! 

A dolog azonban nem tartott sokáig, 
a szerkesztő kollegák hamar ráuntak 
a konzol nyújtotta örömökre, és ha- 
mar visszatértek jó kis PC-ik elé. 
Nemrégiben ugyanis felfedezték, mi- 
lyen nagyszerűen lehet multizni 

a benti gépeken, így főleg Boe, ender, 
Malachit és Platypus ezerrel nyomat- 
ják a Warcraft III-at multiban. A dolog- 
ban az a legjobb, hogy mindnyájan 
akaratlanul részesei vagyunk a törté- 
netnek, ugyanis amikor a levegőben 
repkednek a taktikai utasítások (,Boe, 
vidd innen a hősödet!, ,ender, ez 

a Te tornyod itt? " "Meghalt a hősöm, 
nem baj, jövök máris","Elbuktuk a kö- 
zépső bázist! Dehogy, jók vagyunk" - 
és társai) akkor a kedves kollégák 
csak és kizárólag a játékra koncent- 
rálnak, így adrenalintól telve kiabálnak 
egymással! Elég élvezetes sztori 0. 
Egyébként valamelyik nap 

a StarCraft: Brood War is előkerült, 
hasonló okokból. Szóval nagyon 
megy itt a multi RTS üzletág 0. 
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Megint többet adunk! 

Ahogy megszokhattátok, az IDG stábja 
folyamatosan azon dolgozik, hogy mi- 
nél több érdekes és hasznos informáci- 
ót adjon az olvasóknak. Legújabb ötle- 
tünk is egyszerű, mégis érdekes: tema- 
tikus, heti vagy napi hírleveleket hoz- 
tunk létre, amelyeket ingyenesen lehet 
megrendelni, s rendszeresen landolnak 
a virtuális postafiókban. Természetesen 
nemcsak a GameStar, hanem testvér- 
lapjai, a PC World és a Számítástechni- 
ka is képviselteti magát ebben az újfajta 
kezdeményezésben. A következő hírle- 
velekre lehet ingyenesen , előfizetni": 


A HÓNAP 


BUGSHOTJA 

A képen a magyar futball megmen- 
tésére irányuló legújabb kísérletet 
látjuk. Mivel fiaink sajnos egyre csak 
távolodnak a világszínvonaltól, ma- 
gyar biológusok újfajta kísérletbe 
kezdtek, hogy biztosabb legyen 

a labdakezelés, illetve jobban lehes- 
sen fedezni a labdát. Ezért létrehoz- 
ták a négylábú (kentaur) futballistát. 
A képen a prototípus látható, akinek 
első és hátsó lábait más színkódok- 
kal jelezték a kísérletek miatt; termé- 
szetesen a végső változat végtagjai 
egyforma színűek lesznek. A bioló- 
gusok jelenleg a nem kívánt hasi ki- 
növés eltüntetésén dolgoznak, az 
eredmények biztatóak. Mivel semmi- 
lyen szabály nem tiltja, hogy egy já- 
tékosnak 4 lába legyen, célunk a vi- 
lágbajnokság! (Köszönet a PES 3-ból 
kiszivárogtatott képért M atheusnak. ) 


másik oldal 


a Ti oldalatok 


SZERVIZBOX 
Legfontosabb e-mail címeink 


Aréna: arenagogamestar.hu (általános le- 
velezés, észrevételek, kritikák stb.) 
Hardversegítség: kvogamestar.hu 
(Mady válaszol hardvergondokkal kap- 
csolatban) 

Játékkérdések: kaveszunetogamestar hu 
(Ha elakadsz egy játékban, vagy nem 
tudsz valamilyen kódot stb.) 

Hírlevél: hirlevelogamestar.hu (itt lehet 
feliratkozni a hírlevélre, vagy lemondani azt) 
Terjesztéssel kapcsolatos kérdé- 
sek: terjesztesOidg.hu (a lap terjesztésé- 
vel összefüggő - előfizetés, nem kapha- 
tó, nem jött meg stb. - összes levelet ide) 


Játékújdonságok PC-re 

- heti hírlevél 

Feliratkozás: 
http:/www.gamestar.hu/ jatek 

Napi hírlevél IT-piaci hírekkel, 
információkkal 
Feliratkozás: 
http:/www.computerworld.hu/hirek 
IT-biztonság - heti hírlevél 
Feliratkozás: 
http:/www.computerworld.hu/adatbiztonsag 
Telekommunikáció 

- heti hírlevél 

Feliratkozás: 
http:/www.computerworld.hu/telekommunikacio 
Hardver - heti hírlevél 
Feliratkozás: 

http: /www.computerworld.hu/hardver 

PC az irodában és otthon 

- heti hírlevél 

Feliratkozás: 

http://www.pcworld.hu/soho 


SMS-JÁTÉKUNK 


NYERTESEI 


AZ IGAZI MÁZLISTÁK 


Amint biztosan sokan tudjátok, egy 
ideje már lehetőségetek van arra is, 
hogy SMS küldésével értékes nye- 
reményekhez juthassatok. Az el- 
múlt időszakban így nyerhetett egy 
MSIKT8 Neo (socket 754) alapla- 
pot Preiner Tibor soproni olvasónk, 
és ugyanígy került egy Intel 
Pentium4 3 GHz-es processzor bir- 
tokába Bajnok Zsolt Győrből. 

A szerencsés nyerteseket telefonon 
fogjuk értesíteni (vajon honnan is 
tudjuk a telefonszámukat 0? ). 

Mire ezeket a sorokat olvassátok, 
már meglesz a Canon PowerShoot 
A75 digitális fényképezőgép boldog 
tulajdonosa is. S ha ellátogattok 

a honlapra (www.gamestar.hu), 
vagy átlapoztok a 97. oldalra, lát- 
hatjátok, hogy a legújabb SMS- 
nyereményjátékban nagyon értékes 
modding cuccokat lehet majd nyer- 
ni (átlátszó ház, rengeteg neon és 
egyebek), amelyekkel feldobhatjá- 
tok PC-teket! Sok sikert a játékhoz! 


EZ NAGYON FONTOS! Az újság utol- 
só oldalán található az Impresszum ne- 
vű állandó rovat (ez egy függőleges 
cucc az utolsó oldal jobb oldali részén). 
Ott minden írónk e-mail címe fel van 
tüntetve: amennyiben személyes mon- 
dandótok van bárki számára, ott lelitek 
a megfelelő címeket. 

FÓRUM! Fórumunkon is kérdezhetsz, 
s ott nem csak mi, hanem más GS-olv- 
asók is válaszolnak: 
http://forum.gamestar.hu 

CHAT! Ezentúl csetelhetsz is velünk, cí- 
münk (http://www.gamestar.hu/chat) 


Tippek és trükkök a PC hasz- 
nálatához - heti hírlevél 
Feliratkozás: 
http:/www.pcworld.hu/tippek 


Előfizetői akció! 

Nem, ezúttal nem a paksi erőmű hár- 
mas blokkját lehet megnyerni, cserébe 
azonban adunk egy , apró" kis kedvez- 
ményt nektek: aki előfizet negyed évre 
akár a CD-s, akár a DVD-s változatú 
GameStarra, az mind a három példányt 
egyenként 990 forintért kapja (részletek 
a 61. oldalon)! Most gyors fejszámolást 
végzek: 3 darab CD-s példány 16463, 
azaz 4938 forint, előfizetve pedig 9903, 
azaz 2970. S a DVD-s esetében még 
nagyobb a differencia (5688 vs 2970 fo- 
rint). J ó, mi 0? Akit érdekel az akció, az 
az IDG terjesztési osztályát keresse 
(terjesztes aidg.hu, tel.: 577-4301). 
Maximális tisztelettel, 

Gyu 


ELŐFIZETŐI HŰSÉGAKCIÓ 


NYERTES 


A Logitech-kel közösen szervezett 
előfizetői hűségakciónk boldog nyer- 
tese Ifj. Fodor László lett, aki a szer- 
kesztőségben hirtelen átis vette 
nyereményeit! Gratulálunk neki! 
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ERRE A HÓNAPRA ENNYI, DE NE CSÜGGEDJ, ÍME NÉHÁNY NYALÁNKSÁG 


A KÖVETKEZŐ SZÁMBÓ 
ne INNI 


AZ ÍGÉRET FÖLDJ E 


Medal of Honor: Pacific Assault 
Igen esélyes, hogy a következő számban az utóbbi idők egyik 
legnépszerűbb háborús FPS-ének, a Medal of Honomak is 
megérkezik a folytatása. A friccek helyett ezúttal japán katonák- 
kal fogjuk összeakasztani a puskaszuronyt. Természetesen 

a single rész sztorijában a Pearl Harbor-i támadás az alap! 


NHL 2005 


Nem múlhat el év az aktuális NHL rész nélkül. Emlékeztek még az amigás Wingsre? (A régi motorosok 
A jéghokifanok kedvenc sorozatukban most természetesen biztosan.) Nos, a Wings of War című, eddig sajnálatos mó- 
még jobban kidolgozott játékosokat, még realisztikusabb don kevés publicitást kapott első világháborús repülős ak- 
mozdulatokat és szebben karcolódó jégpályát kapnak ció-szimulátor a Cinemaware egykori klasszikusát szeretné 
a pénzükért. Nyilván ennél jóval több feature-t is tartalmaz feleleveníteni. A képek alapján igen ütös grafikával, és ha só 
d a 2005-ös rész, de hogy melyeket, azt juszt is csak hinni lehet az első információknak, akkor - most kapasz- w L 
a következő számban áruljuk el... kodjatok - Mafia-szintű sztorival lesz majd dolgunk! 1 9 a 


TELJ ES J ÁTÉK: SPELLS OF GOLD 


VAJNÁAÁKERTTRAT 1500 MHz, 64 MBTRAM, 16 MB videokártya 

ass 7 is Meséc Kimondottan friss darab a következő teljes játékunk! A részben a Baldurs Gate- 
eket, részben a Diablókat (illetve a nemrég megjelent Sacredet) idéző Spells of 
Goldot 2004 áprilisi számunkban teszteltük. A játékban egy kereskedői vénával 
megáldott híróval kell szétcsapnunk a monszták között, és mellesleg megmente- 
nünk a királyságot is. Nem kell félni, a ,kereskedős" rész azért nem azt jelenti, hogy 
valamilyen Ecseri-szimulátorral lenne dolgunk: a Spells of Gold mesés környezet- 
ben játszódó vérbeli szerepjáték; a kereskedés csak a szükséges , plusz". 
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KERESD A KÉK GAMESTART 3 CD-VEL 1646 FT-ÉRT, 
ILLETVE AZ EZÜST GAMESTART DUPLA DVD-VEL 1896 FT-ÉRT! 
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Szerkesztőség: 
1075 Bp. Madách u. 13-14 A épület 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578. 
Telefon: 577-4300, telefax: 266-43-43 
Internet: http://www.gamestar.hu 
E-mail cím: gamestar0idg.hu 


Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei szerint gondozza, 
de nem vállalja azok visszaküldését, megőrzését. 
A GamesStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy 
fordításban), minden megjelent képet, táblázatot stb. szerzői jog 
véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzleti 
felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. Az újság mellé csomagolt demó DVD/CD-k a GameStar té- 
rítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. 
A DVD/CD-ken található programokat a szerkesztőség a legna- 
gyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futá- 
sáért felelősséget nem vállal! 

sikk í Kiadja: 
IDG Magyarországi Lapkiadó Kft. 
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E-mail: keriroda(9didg.hu 

Reklámreferens: Szendrey Szilvia — szilviDdidg.hu 
A hirdetéseket a Kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, de 
tartalmukért nem vállalhat felelősséget. 
Marketing: Telek Zoltán — ztelekidg.hu 


Terjesztés és ügyfélszolgálat: 
Terjesztési menedzser: Babinecz Mónika - terjesztesDidg.hu 
1075 Bp. Madách u. 13-14 A épület 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 
Telefon: 577-4301, telefax: 266-43-43 
A lapot a HÍRKER Rt., a LAPKER Rt., alternatív terjesztők, egyes 
számítástechnikai szaküzletek terjesztik; megvásárolható az új- 
ságárusoknál is. Megjelenik minden hónap második péntekén. 
A kék GS ára: 1 646 Ft 
előfizetés: negyedéves 3 966 Ft 
féléves 7 836 Ft 
egyéves 15 264 Ft 
ADVDGS ára: 1.896 Ft 
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Előfizethető a kiadó terjesztési osztályán, a hírlapkézbesítőknél, 
valamint a vidéki postahivatalokban. OTP bankkártyával rendel- 
kező olvasóink az InterTicketnél is előfizethetnek a 266-0000-s 
számon 9 és 20 óra között. 


A lap régebbi számai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon: 
nyitvatartás: hétfőtől csütörtökig: 8.30-16.30 óráig, pénteken: 
8.30-15 óráig, valamint elektronikusan a terjesztes(Didg.hu e- 
mail címen. Kérjük, hogy az esetleges hibás CD-t postán jut- 
tasd el ügyfélszolgálatunkra! 


Műszaki vezető: Birkus Imre - ibirkus(Oidg.hu 
Telefon: 577-4333 


Nyomás: Révai Nyomda Kft. 
Ügyvezető igazgató: Lázár László 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


